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ABSTRAK
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan alat
permainan edukatif ular tangga matematika yang layak digunakan untuk
pembelajaran matematika pokok bahasan luas bangun datar untuk siswa kelas V
SD Negeri 1 Sinduadi, Mlati Sleman.
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) menurut
Borg dan Gall. Langkah yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini
meliputi penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk
awal, uji coba lapangan awal, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan utama,
merevisi hasil uji coba lapangan utama, uji coba operasional, penyempurnaan
produk akhir. Subjek penelitian ini adalah 32 siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi,
Mlati Sleman, subjek uji coba lapangan awal adalah 4 siswa, subjek uji coba
lapangan utama adalah 8 siswa dan subjek uji coba operasional adalah 20 siswa.
Objek penelitian berupa Alat permainan edukatif ular tangga matematika pokok
bahasan luas bangun datar. Uji kelayakan produk didasarkan pada hasil penilaian
ahli media, ahli materi dan siswa kelas V sekolah dasar sebagai subjek uji coba.
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket. dan
dokumentasi. Analisis data berupa kombinasi deskriptif kuantitatif dan kualitatif.
Hasil penelitian dan pengembangan APE Ular tangga matematika dapat
disimpulkan sebagai berikut: (1) Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan
rata-rata skor 4,4 dengan persentase skor 87,8% termasuk kategori sangat baik. (2)
Penilaian ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4,8 dengan persentase skor
96,6% termasuk kategori sangat baik. (3) Penilaian uji coba lapangan
mendapatkan persentase skor 87,5% termasuk dalam kategori layak. Uji coba
lapangan utama mendapatkan persentase skor 96,2% termasuk dalam kategori
layak. Uji coba lapangan operasional mendapatkan persentase skor 98% termasuk
dalam kategori layak. Dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif ular
tangga matematika layak digunakan untuk pembelajaran matematika pokok
bahasan luas bangun datar siswa kelas V sekolah dasar.
Kata Kunci: alat permainan edukatif, Ular tangga matematika, kelas V SD
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan yang dilakukan di sekolah merupakan salah satu upaya
mengembangkan pengetahuan secara terarah dan terencana. Hal tersebut sesuai
dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional tentang tujuan pendidikan di Indonesia yakni: Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
Masyarakat, Bangsa dan Negara (Undang-undang SISDIKNAS, 2003: 2).
Pendidikan sekolah dasar merupakan dasar pendidikan sebelum
seseorang melanjutkan pendidikan ke sekolah lanjutan. Sebagai dasar
pendidikan, sekolah dasar harus mampu mengembangkan keterampilan dan
kemampuan dasar yang akan berpengaruh pada seseorang di masa mendatang.
Menurut George F. Kneller dalam Dwi siswoyo (2011:53), pendidikan dapat
dipandang dalam arti yang luas dan dalam arti yang teknis, atau dalam arti hasil
dan proses. Dalam artinya yang luas pendidikan menunjuk pada suatu tindakan
yang mempunyai pengaruh yang berhubungan dengan perkembangan jiwa,
watak, atau kemampuan fisik individu.
Pembelajaran di sekolah dasar harus dilaksanakan sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan anak usia sekolah dasar, dimana menurut Piaget
2(Santrock, 2014:45) siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional
konkret. Pada tahap ini  anak mulai dapat bernalar secara logis mengenai
kejadian konkrit dan mengklasifikasi objek ke latar yang berbeda.
Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2003:19), perkembangan
kognitif merupakan suatu proses genetik. Artinya proses yang didasarkan atas
mekanisme biologis yaitu perkembangan sistem syaraf. Semakin bertambahnya
umur seseorang, maka semakin meningkat pula kemampuannya.  Hal tersebut
berdampak pula pada pembelajaran di sekolah dasar. Tingkat kesulitan
pelajaran yang diberikan pada setiap jenjang kelas akan bertingkat sesuai
tingkat perkembangan kognitif. Semakin tinggi jenjang kelasnya maka semakin
sulit materi yang diajarkan.
Salah satu mata pelajaran di sekolah dasar yang tingkat kesulitannya
bertambah sesuai tingkat perkembangan kognitif yaitu matematika.
Matematika merupakan mata pelajaran yang materinya sangat memperhatikan
perkembangan siswa. Menurut Soedjadi (1999:13), matematika mempunyai
ciri–ciri atau karakteristik: mempunyai obyek, kajian abstrak, bertumpu pada
kesepakatan dan berpola pikir deduktif. Sedangkan menurut Ebbut dan Straker
dalam Marsigit (2007:5-6), matematika adalah kegiatan penelusuran pola dan
hubungan, yaitu kegiatan menemukan dan menyelidiki pola-pola untuk
menemukan hubungan, memberikan kesempatan untuk melakukan percobaan
dengan berbagai cara, menemukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan
dan pengelompokkan. Pola-pola tersebut dapat dihubungkan dengan
permasalahan sehari-hari.
3Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan dasar bagi
siswa untuk menerima konsep-konsep matematika secara benar. Oleh karena
itu pembelajaran matematika di sekolah dasar harus berjalan optimal agar
mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan pengertian pembelajaran sebagai
proses mengkomunikasikan pesan dari sumber (guru) kepada penerima (siswa)
melalui saluran (media), maka pembelajaran matematika akan optimal apabila
keempat unsur tersebut tersistem pada satu kesatuan, sehingga akan terjadi
interaksi antara komponen tersebut.
Salah satu unsur yang memegang peran penting dalam proses
pembelajaran yaitu media yang berfungsi sebagai penyampai pesan. Selain itu,
media berfungsi sebagai menyampaikan pesan pembelajaran, menurut Sadiman
(2002:16), media pembelajaran dapat digunakan untuk menumbuhkan minat
belajar siswa dan mengatasi sikap pasif siswa dalam pembelajaran. Menurut
Gagne dalam Sadiman (2002:6) media adalah berbagai jenis komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sedangkan
menurut Martin dan Briggs dalam Degeng (1989:142) mengemukakan bahwa
media pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk
melakukan komunikasi dengan si-belajar. Dengan kata lain media dapat
membantu guru dan siswa melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa
media, guru mungkin akan cenderung berbicara “satu arah” kepada siswa.
Pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik
siswa, karena suatu media bisa memberi pengaruh motivasi belajar yang
berbeda pada setiap siswa. Perbedaan ini dikaitkan dengan karakteristik siswa.
4Makin dekat kesamaan karakteristik siswa dengan media yang dipakai, makin
tinggi pengaruh motivasi yang ditimbulkan oleh media tersebut. Hal ini sesuai
pendapat Heinich, dkk dalam Degeng (1989:145), yang menyatakan bahwa “if
instructional media are to be used effectively, there must  be a match between
the characteristics of the learner and the content of the learning material and it
is presentation”. Artinya media pembelajaran akan efektif digunakan bila
sesuai dengan karakteristik siswa dan isi materi pembelajaran.
Berdasarkan penjelasan di atas, media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar yaitu APE (Alat Permainan Edukatif).
Pemilihan jenis media ini berdasarkan karakteristik siswa sekolah dasar yang
masih suka bermain. Menurut Rani Yulianty (2011:7), bermain merupakan
suatu proses alamiah yang dengan sendirinya dilakukan oleh anak-anak.
Melalui suatu permainan, diharapkan siswa dapat memperoleh kesenangan
tanpa adanya paksaan. Selanjutnya Sadiman (2002:75) mengatakan bahwa
permainan adalah setiap kontes antara pemain yang berinteraksi satu sama lain
dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu.
Dengan demikian, melalui permainan dapat disisipkan materi pelajaran
sehingga siswa tidak hanya bermain tetapi mereka juga dapat melakukan
proses belajar.
Menurut Yusuf Yasin (2011:17), manfaat belajar sambil bermain
adalah menyingkirkan keseriusan yang menghambat, menghilangkan stres
dalam lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat penuh dalam pembelajaran,
meningkatkan proses belajar, membangun kreativitas diri, mencapai tujuan
5dengan ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui pengalaman, dan
memfokuskan siswa sebagai subjek belajar. Sedangkan menurut Sadiman
(2002:78), permainan sebagai suatu media pembelajaran memiliki beberapa
kelebihan, diantaranya permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan, sesuatu yang menghibur. Permainan memungkinkan adanya
partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. Permainan memberikan pengalaman-
pengalaman nyata dan dapat membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan
kognitifnya.
Berdasarkan wawancara dengan ibu Poniyah, S. Pd selaku guru kelas
VB   SDN 1 Sinduadi diketahui bahwa matematika merupakan salah satu mata
pelajaran yang susah dipelajari oleh siswa. Dijelaskan bahwa rata-rata ulangan
harian siswa pada mata pelajaran matematika khususnya materi pokok luas
bangun datar hanya 65. Nilai tersebut di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) mata pelajaran matematika yaitu 68. Dari data rata-rata nilai
matematika tersebut dapat dikatakan bahwa siswa kurang memahami pokok
bahasan luas bangun datar. Sedangkan menurut bapak Dwi, S. Pd guru kelas
VA, pada saat pelajaran matematika siswa cenderung bermain sendiri dan
mengobrol dengan teman sebangku sehingga perhatian siswa terhadap
pelajaran kurang. Selain itu ketika mengerjakan soal luas bangun datar siswa
kesulitan menghafal rumus luas bangun datar dan mengaplikasikan rumus
untuk menghitung luas bangun datar, sehingga hasil belajar yang diperoleh
siswa kurang pada materi ini.
6Berdasarkan observasi awal yang dilakukan, diperoleh data mengenai
pembelajaran matematika di kelas antara lain: (1) guru yang hanya
menggunakan metode ceramah dengan mengandalkan media buku dan LKS,
(2) siswa cenderung tidak memperhatikan guru yang sedang mengajar, (3)
siswa tidak tertarik penjelasan guru sehingga bermain sendiri dan mengobrol
dengan teman sebangku. Dari hasil observasi tersebut dapat disimpulkan
bahwa kesulitan siswa memahami materi matematika dikarenakan faktor
tersebut sehingga pembelajaran kurang optimal dan  hasil belajar siswa kurang.
Berangkat dari permasalahan yang ada, maka perlu adanya media
untuk meningkatkan daya tarik belajar siswa pada mata pelajaran matematika
pokok bahasan luas bangun datar. Media yang sesuai untuk meningkatkan daya
tarik siswa yaitu APE (Alat Permainan Edukatif). Permainan dapat dijadikan
alternatif karena melihat data observasi yang diketahui bahwa siswa lebih suka
bermain ketika pembelajaran. APE dapat dijadikan media pembelajaran yang
memadukan permainan dengan pembelajaran. Hal ini juga sejalan dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang masih senang bermain.
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai edukatif
(pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak
(Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 5). APE merupakan seperangkat
media permainan yang mengandung unsur pembelajaran didalamnya. Dengan
APE siswa dapat bermain tetapi juga belajar. Alat Permainan Edukatif yang
7akan dikembangkan yaitu ular tangga matematika pada materi luas bangun
ruang untuk kelas V.
Alat Permainan Edukatif ular tangga matematika ini merupakan
pengembangan dari media permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan
menambah soal-soal pada kotak tertentu  yang harus dijawab. Permainan ular
dipilih karena permainan ini biasa dimainkan anak-anak. Selain itu ular tangga
mudah dimainkan dan memiliki daya tarik tinggi terutama bagi anak usia
sekolah dasar.
Kelebihan APE ular tangga matematika yang akan dikembangkan
adalah bukan sekedar permainan ular tangga biasa, melainkan sebuah
permainan yang dilengkapi materi luas bangun datar  dan soal-soal yang
dikemas di dalam  bentuk permainan. Melalui APE ular tangga matematika ini
diharapkan dapat meningkatkan daya tarik siswa belajar matematika.
Melihat asumsi yang telah dipaparkan di atas yang menjadi latar
belakang pentingnya penelitian ini dilakukan. Terutama tentang APE ular
tangga mata pelajaran matematika yang belum ada di SDN 1 Sinduadi. Maka
perlu dilakukan penelitian mengenai “Pengembangan Alat Permainan Edukatif
Ular Tangga Matematika Pokok Bahasan Luas Bangun Datar Untuk Siswa
Kelas V SD Negeri 1 Sinduadi Mlati Sleman”.
8B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Siswa kelas V SDN 1 Sinduadi mengalami kesulitan belajar matematika
khususnya materi luas bangun datar.
2. Guru membutuhkan media yang dapat digunakan untuk membantu siswa
dalam belajar matematika.
3. Guru membutuhkan media berbasis APE yang sesuai karakteristik siswa
sekolah dasar.
4. Belum tersedia media pembelajaran APE ular tangga matematika pokok
bahasan luas bangun datar di SD N 1 Sinduadi.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, peneliti
membatasi penelitian ini pada nomor 4, yaitu belum tersedianya media
pembelajaran yang berupa Alat Permainan Edukatif ular tangga matematika
pokok bahasan luas bangun datar untuk kelas V di SDN 1 Sinduadi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang dipaparkan
maka dapat dirumuskan masalah penelitian adalah “Bagaimana Alat Permainan
Edukatif Ular tangga matematika pokok bahasan luas bangun datar yang layak
digunakan untuk siswa kelas V SDN 1 Sinduadi?”
9E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang disebutkan di atas, maka
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Alat Permainan Edukatif ular
tangga matematika yang layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan
menghitung luas bangun datar bagi siswa kelas V SDN 1 Sinduadi.
F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis dan
manfaat praktis sebagai berikut:
a. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini bermanfaat sebagai usaha untuk
mengetahui pengaruh penggunaan APE Ular tangga matematika pokok
bahasan luas bangun datar terhadap daya tarik siswa kelas V SD dalam
pembelajaran matematika.
b. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan meningkatkan kemampuan
menghitung luas bangun datar.
b. Bagi guru
Hasil dari penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru
dalam menggunakan media Alat Permainan Edukatif Ular tangga dalam
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pembelajaran Matematika khususnya menghitung luas bangun datar
kelas V SDN 1 Sinduadi.
c. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran kelas V
SDN 1 Sinduadi sehingga pembelajaran lebih bermakna.
d. Bagi peneliti
Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan peneliti dan memotivasi
peneliti untuk meningkatkan ilmu yang dimiliki.
G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
Alat permainan edukatif sebagai media belajar untuk pembelajaran matematika
siswa kelas V SDN 1 Sinduadi. Alat Permainan Edukatif Ular tangga
matematika dirancang sesuai materi luas bangun datar kelas V SD. Alat
Permainan Edukatif ini merupakan perpaduan pembelajaran sambil bermain.
Adapun spesifikasi Alat Permainan Edukatif ular tangga ini adalah:
1. APE Ular tangga matematika ini memuat materi luas 6 bangun datar
(persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, jajar genjang dan layang-
layang) pada mata pelajaran matematika yang sesuai dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar kelas V sekolah dasar. Tingkat kesulitan
materi disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif mereka.
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2. Pembuatan APE Ular tangga matematika menggunakan bahan dengan
kualitas yang baik dan aman untuk anak yaitu kayu yang ringan untuk
memudahkan mereka dalam memainkannya.
3. APE Ular tangga matematika dibuat dengan bentuk dan kemasan yang
menarik untuk anak, serta portabilitas yang baik, sehingga mudah dibawa
dan disimpan. Warna yang digunakan adalah warna-warna cerah yang dapat
menarik perhatian, serta jenis huruf “Sans serif” yang sesuai dengan tahap
perkembangan mereka.
4. Satu kotak APE Ular tangga matematika  terdiri dari:
a. Papan APE Ular tangga matematika
Papan dibuat menggunakan kayu yang ditempel stiker. Papan berfungsi
sebagai alas dasar sebagai media untuk melangkahkan pion. Papan alas
didesain dengan menggunakan 6 warna untuk membedakan tiap bangun
datar yang berjumlah 6. Terdapat 100 kotak pada papan dengan ukuran
4cm x 4cm, 2 kotak untuk start dan finish serta 98 kotak sebagai media
melangkah. Papan alas dibuat dengan ukuran 40cm x 40cm karena untuk
memberikan portabilitas dalam pengemasan. Desain stiker menggunakan
aplikasi “CorelDraw X6” yang kemudian dicetak menggunakan kertas
stiker Cromo.
b. Kartu Soal
Terdapat 20 kartu soal yang berisi soal-soal menghitung luas bangun
datar. Kartu soal didapat pemain apabila berhenti pada kotak yang
terdapat gambar tanda ?. Kartu dicetak dengan kertas “Kertas Ivory 310“.
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c. Kartu Kunci Jawaban
Kartu jawaban terdiri dari 20 kartu sesuai kartu soal yang ada. Kartu ini
digunakan untuk mencocokkan jawaban yang diberikan pemain ketika
menjawab soal. Kartu kunci jawaban dicetak dengan kertas “Kertas Ivory
310 “.
d. Kartu Ingatan
Kartu ingatan terdiri dari 6 kartu sesuai jumlah bangun datar yang ada.
Kartu ini berisi materi dan rumus luas bangun datar Kartu ini digunakan
ketika pemain lupa bagaimana rumus menghitung luas bangun datar.
e. Dadu
Dadu digunakan untuk menentukan langkah yang harus dijalankan
pemain. Dadu berbentuk kubus yang terdiri dari 6 sisi. Setiap sisi
bertuliskan rumus bangun datar, misal rumus luas persegi (s x s).
f. Pion
Terdapat 4 pion, karena permainan ini maksimal dimainkan oleh 4 orang.
Pion berfungsi sebagai penanda pemain.
g. Pin Smile
Pin smile berbentuk karakter bintang yang dicetak menggunakan stiker
kemudian ditempel pada mika. Pin ini diberikan kepada pemain yang
finish pertama.
h. Buku Petunjuk Penggunaan
Buku petunjuk penggunaan APE Ular tangga matematika didesain
dengan menggunakan aplikasi komputer (Microsoft Office Word 2010
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dan Corel Draw X6) Buku ini berfungsi sebagai petunjuk dalam
menggunakan APE Ular tangga agar siswa tidak bingung cara
memainkannya. Buku panduan dicetak dengan menggunakan kertas
“Ivory 310”.
H. Definisi Istilah
Untuk menghindari salah tafsir dalam penelitian ini, maka berikut ini
merupakan batasan istilah yang digunakan dalam penelitian ini:
1. Alat permainan edukatif ular tangga matematika merupakan modifikasi
dari permainan ular tangga yang bertujuan membantu siswa mengatasi
kesulitan dalam menghafal rumus matematika bangun datar. APE ini juga
mampu meningkatkan daya ingat sekaligus meningkatkan pemahaman
konsep luas bangun datar.
2. Luas bangun datar merupakan jumlah persegi satuan yang menutup habis
bangun datar tanpa celah. Untuk mengukur luas suatu bangun datar
menggunakan rumus yang telah ditentukan secara baku. Luas bangun datar
yang diajarkan pada kelas V SD mencakup persegi, persegi panjang,
segitiga, trapesium, jajar genjang, dan layang-layang.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kedudukan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Matematika Dalam
Teknologi Pendidikan
Seels dan Richey (1994:10-13) menjelaskan bahwasanya teknologi
pendidikan adalah teori dan praktek dalam desain, pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian proses dan sumber untuk belajar.
Selanjutnya AECT (Association for Education Communication and
Technology) memperbarui definsi teknologi pendidikan tahun 2004.
“Educational technology is the study and ethical practice of facilitating
learning and improving performance by creating, using, and managing
appropriate technological processes and resources” (Januszewski &
Molenda, 2008: 1). Teknologi pendidikan adalah studi dan praktek yang etis
dalam memberikan kemudahan belajar dan perbaikan kinerja melalui kreasi,
penggunaan, dan pengelolaan proses, dan sumber teknologi yang tepat.
Dari definisi teknologi pendidikan 2004, terdapat beberapa elemen
kunci yang terkandung dari pengertian teknologi pendidikan yaitu: Study
(studi) merupakan pemahaman teoritis, sebagaimana dalam praktek teknologi
pendidikan memerlukan konstruksi dan perbaikan pengetahuan yang
berkelanjutan melalui penelitian dan refleksi praktek, yang tercakup dalam
istilah studi. Ethical Practice (praktek yang etis) mengacu kepada standard
etika praktis sebagaimana didefinisikan oleh komite etika AECT mengenai
apa yang harus dilakukan oleh praktisi Teknologi Pendidikan. Facilitating
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(fasilitas), memberikan kemudahan dengan cara merancang lingkungan,
mengorganisasikan sumber-sumber, dan menyediakan peralatan yang
kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai kebutuhan, efektif,
efisien, dan menarik. Learning (pembelajaran) pembelajaran yang
diharapkann hingga pada pemahaman pebelajar. Improving (peningkatan)
berkenaan dengan perbaikan produk, yang menyebabkan pembelajaran lebih
efektif, perubahan dalam kapabilitas, yang membawa dampak pada aplikasi
dunia nyata. Performance (kinerja) kemampuan pebelajar dalam menerapkan
pengetahuan yang telah dikuasai. Creating (penciptaan) berkaitan dengan
penelitian serta teori dan praktek guna mengembangkan materi, lingkungan
serta sistem pembelajaran. Using (pemanfaatan) mengikutsertakan pebelajar
untuk aktif dalam pembelajaran dan berinteraksi dengan sumber belajar.
Managing (pengelolaan) manajemen informasi yang mengatur
pengorganisasian orang, perencanaan, pengendalian, penyimpanan dan
pengolahan. Technological (teknologi) mengacu sebagai aplikasi sistematis
atau ilmu yang terorganisir untuk tugas-tugas praktis. Processes (proses)
didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan yang diarahkan pada hasil yang
spesifik. Resources (sumber daya) inovasi teknologi membantu
mengembangkan peralatan teknologi yang dapat membantu peserta didik
belajar.
Berdasarkan definisi teknologi 2004, pengembangan APE ular
tangga matematika masuk dalam elemen Creating (penciptaan). Creating
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merupakan suatu elemen dalam definisi AECT 2004 yang bertujuan untuk
mengembangkan sesuatu produk atau strategi pembelajaran untuk mengatasi
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam dunia pendidikan. Penelitian
ini akan mengembangkan APE ular tangga matematika sebagai media
pembelajaran. Pengembangan APE ini bertujuan untuk mengatasi
permasalahan pendidikan yang ditemui berdasarkan hasil observasi. Dalam
observasi yang telah dilakukan ditemukan permasalahan berupa hasil belajara
matematika masih kurang dan belum tersedianya media pembelajaran
matematika  kelas 5 di SD N 1 Sinduadi, khususnya pokok bahasan luas
bangun datar. Seperti kita ketahui, keberadaan media diperlukan dalam
pembelajaran. Media dapat membantu guru dalam menyampaikan pesan
pembelajaran. Selain itu, dengan adanya media yang sesuai dengan
karakteristik siswa, pembelajaran akan lebih menarik dan menyenangkan bagi
siswa. Berangkat dari hasil observasi tersebut, penelitian ini akan
mengembangkan APE ular tangga matematika guna menyelesaikan
permasalahan pendidikan khususnya pelajaran matematika kelas 5 SD pokok
bahasan luas bangun datar.
APE ular tangga matematika ini dipilih berdasarkan observasi yang
dilakukan di sekolah yang akan dijadikan tempat penelitian. Tentunya APE
ini didesain dan diproduksi berdasarkan keilmuan teknologi pendidikan.
Keilmuan yang diambil berdasarkan   definisi teknologi pendidikan 1994
yang mempunyai lima kawasan. Kelima kawasan tersebut meliputi desain,
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pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi. Hubungan antar lima
kawasan ini tidak bersifat linier tetapi bersifat sinergis. Berikut adalah
penjelasan kelima kawasan teknologi pendidikan menurut AECT 1994,
yaitu:
1. Kawasan desain, meliputi desain sistem intruksional, desain pesan, strategi
pembelajaran, karakteristik peserta didik. Merupakan pengklasifikasian
kondisi untuk belajar dengan tujuan menciptakan strategi dan pendidikan
pada level makro seperti program satuan pelajaran dan modul.
2. Kawasan pengembangan, meliputi teknologi cetak, teknologi audio visual,
teknologi berasaskan komputer dan teknologi terpadu. Kawasan
pengembangan merupakan proses penerjemahan spesifikasi desain ke
dalam bentuk fisiknya, mencakup berbagai variasi teknologi yang
diterapkan dalam pembelajaran.
3. Kawasan pemanfaatan, meliputi pemanfaatan media, difusi inovasi,
implementasi dan institusionalisasi, serta peraturan dan kebijakan, arti dan
tujuannya memilih wawasan yang paling utama dari kawasan-kawasan
Teknologi Pendidikan.
4. Kawasan pengelolaan, meliputi manajemen proyek, manajemen sumber
daya, manajemen penyampaian, dan manajemen sistem informasi.
Kawasan manajemen merupakan keterampilan mengorganisasi program,
supervisi personel, merencanakan dan mengadministrasikan dana serta
fasilitas dan melaksanakan perubahan.
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5. Kawasan evaluasi, meliputi evaluasi masalah, pengukuran kriteria patokan,
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Tugas evaluasi adalah sebagai
kegiatan manusia yang sudah lazim dilakukan sehari-hari, antara lain
kegiatan atau peristiwa menurut sistem itu.
APE Ular tangga matematika dalam bidang garapan teknologi
pendidikan berada pada kawasan pengembangan, khususnya teknologi cetak.
Hal ini didasari karena dalam kegiatan pengembangan APE ular tangga
mencakup kegiatan menterjemahkan desain ke dalam produk berbasis
cetakkan. Sebelum proses pengembangan, produksi APE ular tangga
matematika ini melalui proses desain. Desain dalam APE ini meliputi:
1) Desain sistem instruksional, yaitu dengan mengidentifikasi kebutuhan
instruksional di SD N 1 Sinduadi khususnya kelas 5 mata pelajaran
matematika. Dari hasil observasi yang diperoleh, hasil belajar siswa
pada pokok bahasan luas bangun datar kurang. Selain itu media yang
digunakan kurang variatif, guru cenderung menggunakan media buku
dan LKS sehingga siswa kurang tertarik mengikuti pelajaran.
Berdasarkan hal tersebut maka diperoleh identifikasi kebutuhan untuk
siswa yaitu perlu adanya media yang bisa menarik perhatian siswa
sehingga siswa lebih tertarik mengikuti pelajaran.
2) Karakteristik peserta didik, berdasarkan karakteristik siswa sekolah
dasar yang masih suka bermain maka media pembelajaran yang sesuai
adalah Alat permainan edukatif Ular tangga. APE merupakan media
19
yang mempunyai karakteristik bermain sambil belajar. Sedangkan
permainan ular tangga dipilih karena permainan ini sudah dikenal dan
biasa dimainkan siswa. Sehingga dengan adanya APE ular tangga
matematika diharapkan mampu menarik minat siswa untuk belajar
matematika.
3) Desain pesan, yaitu dengan mendesain pesan/materi dalam media
dengan baik sehingga pesan dapat diterima oleh siswa. Berdasarkan
klasifikasi media, APE termasuk media visual, sehingga desain
pesannya meliputi tata letak/layout dan desain grafis. Desain grafis
dan layout didesain berdasarkan teori dan pendapat para ahli.
4) Strategi pembelajaran melalui APE ular tangga matematika ini yaitu
pembelajaran dilakukan secara kelompok antara 2-4 siswa. Hal ini
didasari pada karakteristik APE itu sendiri yaitu alat permainan yang
biasa dimainkan secara berkelompok.
Selain itu juga APE Ular tangga matematika ini termasuk ke dalam
sumber belajar by design. Artinya sumber belajar yang sengaja dibuat untuk
membantu seseorang dalam belajar. Dengan kata lain, APE ini dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran sesuai kawasan pemanfaatan.
Sebagai media pembelajaran, APE ular tangga matematika ini tentunya
tidak terlepas dari evaluasi untuk menentukan kelayakan suatu media. Untuk
menentukan kelayakan, APE ini melalui tahap validasi oleh ahli media dan
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materi. Hal ini dilakukan untuk menentukan tingkat kelayakan APE sebelum
digunakan sebagai media pembelajaran.
Secara umum APE ular tangga matematika ini difungsikan untuk
membantu siswa dalam mempermudah proses belajarnya. APE ini juga telah
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan karakteristik
materi pembelajarannya. Kesesuaian tujuan, karakteristik siswa dan materi
pokok sangatlah membantu siswa dalam memahami pesan yang
terkandung  di dalam APE ini, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik.
B. Tinjauan Tentang Media Pendidikan
1. Pengertian Media Pendidikan
Menurut Criticos (dalam Daryanto, 2010: 4), media merupakan
komponen komunikasi sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju
komunikan. Sedangkan menurut Martin dan Briggs dalam Degeng
(1989:142) mengemukakan bahwa media pendidikan mencakup semua
sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan si-belajar.
Media pendidikan dapat membantu guru dan siswa melakukan komunikasi
secara aktif.
Terdapat batasan mengenai media yang dikemukakan oleh
Association for Educational Communication and Technology (AECT)
dalam Yusuf Hadimiarso (2004: 457), media sebagai segala bentuk dan
saluran untuk proses transmisi informasi. Sebuah media dikatakan sebagai
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sebuah media pendidikan apabila  media tersebut membawa pesan-pesan
atau informasi yang bersifat atau bertujuan instruksional atau mengandung
maksud-maksud pengajaran (Azhar Arsyad, 2010: 4).
Dari pengertian para ahli di atas, dapat di tarik kesimpulan bahwa
media pendidikan merupakan alat untuk mengkomunikasikan pesan atau
informasi dari guru ke siswa atau sebaliknya dengan tujuan instruksional.
Dalam penelitian ini, media yang akan dikembangkan yaitu APE ular tangga
matematika. APE ular tangga ini dapat digunakan sebagai media untuk
menyampaikan pesan matematika dengan komunikasi secara dua arah. APE
ualar tangga matematika lebih menekankan komunikasi yang tercipta antara
siswa dengan siswa lainnya, karena media ini berupa alat permainan
edukatif yang akan digunakan oleh siswa sebagai media pendidikan.
2. Fungsi Media Pendidikan
Salah satu fungsi utama media pendidikan adalah sebagai alat
bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan
belajar yang ditata dan diciptakan oleh pendidik. Menurut Hamalik dalam
Azhar Arsyad (2006:15), pemakaian media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan bisa
membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Kemp & Dayto dalam
Azhar Arsyad (2006:19-21) menjelaskan fungsi dari media pendidikan itu
sendiri adalah:
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a. Fungsi Motivasi.
Media yang digunakan dapat memotivasi siswa untuk lebih
bersemangat dalam proses pembelajaran. Fungsi ini akan
mempengaruhi berbagai sikap, nilai, dan emosi yang dimiliki peserta
didik.
b. Fungsi Informasi.
Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka
menyajikan informasi dihadapan sekelompok siswa.
c. Fungsi Instruksi.
Media yang berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam
bentuk aktivitas yang nyata sampai pembelajaran dapat terjadi.
Sedangkan menurut Arif S. Sadiman (2009: 17), media pendidikan
memiliki fungsi dan kegunaan, diantaranya sebagai berikut:
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.
3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan
berguna untuk:
a. Menimbulkan kegairahan belajar.
b. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak
didik dengan lingkungan dan kenyataan.
c. Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut
kemampuan dan minatnya.
4) Kesulitan latar belakang lingkungan guru dengan siswa yang
berbeda dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan
kemapuannya dalam:
a. Memberikan perangsang yang sama.
b. Mempersamakan pengalaman.
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c. Menimbulkan persepsi yang sama.
Berdasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa fungsi
media APE yang akan dikembangkan  yaitu (1)fungsi motivasi, APE ular
tangga dapat memotivasi siswa dalam belajar karena pembelajaran akan
terasa menyenangkan dengan konsep bermain sambil belajar, (2) fungsi
informasi, informasi yang disajikan dalam APE ini dikemas melalui tulisan
dan gambar yang disesuaikan dengan materi, (3) fungsi instruksi,
penggunaan alat permainan edukatif tentunya menuntut keterlibatan siswa
untuk mempelajari materi yang ada pada permainan tersebut, agar
permainan dapat berjalan lancar. Selain itu manfaat media yang ada dalam
APE ular tangga yaitu memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara
anak didik dengan lingkungan dan kenyataan serta mempersamakan
pengalaman siswa.
3. Jenis-jenis Media Pendidikan
Media Pembelajaran menurut taksonomi Leshin, dkk dalam Azhar
Arsyad (2006: 79-101) adalah sebagai berikut:
a. Media berbasis manusia
Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk
mengirim dan mengkomunikasikan peran atau informasi.
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b. Media berbasis cetakan
Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah
buku teks, buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan
lembar lepas.
c. Media berbasis visual
Media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peranan yang
sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan
minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran
dengan dunia nyata.
d. Media berbasis audiovisual
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan
pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan
penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan
naskah dan storyboad yang memerlukan persiapan yang banyak,
rancangan dan penelitian.
e. Media berbasis komputer
Komputer memilih fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan
dan latihan komputer berperan sebagai manajer dalam proses
pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Managed Instruction
(CMI). Modus ini dikenal sebagai Computer Assisted Instruction (CAI).
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CAI mendukung pembelajaran dan pelatihan, akan tetapi ia bukanlah
penyampai utama materi pelajaran.
Dari klasifikasi yang dikemukakan oleh taksonomi Leshin di atas,
penelitian ini mengembangkan sebuah media yang termasuk ke dalam
kategori media berbasis visual yang berupa alat permainan edukatif.
Pengembangan APE Ular tangga matematika ini termasuk media visual
dikarenakan pesan pembelajaran dapat diterima melalui indera penglihatan.
APE Ular tangga matematika menggunakan desain grafis sebagai pembawa
pesan pembelajaran. Oleh karena itu, pesan yang akan disampaikan
diaplikasikan ke dalam simbol-simbol komunikasi visual. APE Ular tangga
matematika yang berbasis visual dapat merangsang pemahaman dan
memperkuat ingatan dengan pesan yang dikomunikasikan lewat simbol dan
warna yang menarik.
4. Kriteria Pemilihan Media
Media pembelajaran yang ada tidak begitu saja dapat dipergunakan
dalam pembelajaran. Untuk medapatkan hasil yang efektif dari sebuah
media harus diperhatikan beberapa aspek media yang digunakan.  Menurut
Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 70-73) bahwa terdapat kriteritia
umum dalam pemilihan media pembelajaran, antara lain:
a. Kesesuaian dengan Tujuan( Interaksional goals)
Perlu dikaji tujuan pembelajaran apa yang dicapai dalam kegiatan
belajar. Dari kajian tujuan interaksional umum  (TIU) atau Tujuan
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interaksional khusus (TIK) ini bisa dianalisis media apa yang cocok
guna mencapai tujuan tersebut. Media pembelajaran haruslah sesuai
dengan tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran misalnya tujuan
berdasarkan kompetensi dan indikator dalam kurikulum yang terkait.
b. Kesesuaian dengan materi pembelajaran (Interiaksional Content)
Yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada program
pembelajaran tersebut, pertimbangan lain dari pokok bahasan tersebut
sejauhmana kedalaman yang harus dicapai, dengan demikian kita bisa
mempertimbangkan media apa yang sesuai untuk penyampaian bahan
tersebut. Dalam penyampaian materi juga harus semenarik mungkin
supaya siswa tidak jenuh dalam memahami materi. Meteri yang
disajikan harus benar subtansinya dan disajikan secara menarik
(Daryanto, 2010: 69). Dengan penyajian materi yang menarik maka
suasana belajar siswa akan lebih menyenangkan. Selain itu, materi
dalam media pembelajaran memiliki unsur kebenaran dan dapat
dipertanggung jawabkan.
c. Kesesuaian dengan karakteristik pebelajar atau siswa
Dengan hal ini media haruslah familiar dengan karakteristik siswa
atau guru. Yaitu mengkaji sifat-sifat dan ciri-ciri media yang
digunakan. Terdapat media yang cocok untuk sekelompok siswa,
namun tidak cocok untuk siswa yang lainnya. Selain pertimbangan
tersebut perlu juga diperhatikan aspek kemampuan awal siswa,
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budaya dan kebiasaan siswa. Hal ini perlu diperhatikan untuk
menghindari respon negatif siswa serta kesenjangan pemahaman
antara pemahaman yang dimiliki siswa sebagai hasil belajarnya
dengan isi materi yang terdapat pada media tersebut.
d. Kesesuaian dengan teori
Pemilihan media harus didasarkan pada kesesuaian dengan teori.
Media yang dipilih bukan karena fanatisme guru terhadap suatu
media yang dianggap paling disukai dan paling bagus, namun
didasarkan atas teori yang diangkat dari penelitian dan riset sehingga
telah teruji validitas atau kebenarannya. Menurut Tejo Nurseto
(2012), untuk mengembangkan media pembelajaran yang baik salah
satunya perlu diperhatikan prinsip Accurate (benar, dapat
dipertanggung jawabkan).  Jadi materi dalam media pembelajaran
harus dapat di teruji kebenarannya dan dapat dipertanggungjawabkan
sehingga, siswa dapat menerima pesan pembelajaran yang baik dan
tepat.
e. Kesesuaian dengan gaya belajar siswa
Kriteria ini didasarkan atas kondisi psikologi siswa, bahwa siswa
belajar dipengaruhi oleh gaya belajar siswa. Media pembelajaran yang
baik ialah media yang dapat menfasilitasi siswa untuk belajar sesuai
dengan gaya belajarnya. Paling tidak suatu media pembelajaran
mengandung satu macam gaya belajar.
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f. Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan
waktu yang tersedia.
Bagaimana pun bagusnya media, apa bila tidak didikung oleh fasilitas
dan waktu yang tersedia, maka kurang efektif.
Dalam memilih media pembelajaran hendaknya memperhatikan
kriteria pemilihan media seperti yang telah dijelaskan di atas. Hal ini juga
terkait dengan pengembangan sebuah media pembelajaran, media
pembelajaran harus dapat memenuhi beberapa aspek seperti di atas. APE
ular tangga matematika ini dikembangkan dengan memperhatikan krieria-
kriteria tersebut, seperti:
1) Kesesuaian dengan Tujuan( Interaksional goals)
Pengembangan  APE ular tangga matematika disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran yang tertuang dalam standar kompetensi.
Pembelajaran dengan APE ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan menghitung luas bangun datar yang telah disesuaikan
dengan standar  kompetensi materi luas bangun datar.
2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran (Interiaksional Content)
Materi dalam APE ular tangga matematika ini telah disesuaikan
dengan materi yang harus diperoleh siswa. Penyampaian materi
dalam APE ini dibuat menarik dengan menambahkan gambar yang
menunjang dan menggunakan warna yang menarik. Selain itu,
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kedalaman materinya pun telah disesuaikan dengan standar
kompetensi.
3) Kesesuaian dengan karakteristik pebelajar atau siswa
Dalam mengembangkan media ini telah disesuaikan dengan
karakteristik siswa. Pemilihan pengembangan APE ini didasakan
pada karakteristik siswa SD yang masih suka bermain.
4) Kesesuaian dengan teori
Pengembangan APE ini telah disesuaikan dengan teori-teori yang
mendukung pengembangan suatu media pembelajaran. Selain itu
APE ini melalui tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi. Dari
segi materi, kebenaran isi media bisa dipertanggungjawabkan
karena melalui proses uji validasi ahli materi oleh judgement
expert.
5) Kesesuaian dengan gaya belajar siswa
Gaya belajar yang ada pada APE ini berupa gaya belajar visual,
karena APE ini termasuk jenis media visual bentuk cetakkan.
6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan
waktu yang tersedia.
Pemakaian APE ular tangga matematika telah disesuaikan dengan
kondisi lingkungan sekolah. APE ini dapat dimainkan dalam ruang
kelas karena tidak membutuhkan banyak tempat.
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Kesesuain kriteria-kriteria tersebut dengan APE ular tangga
matematika juga agar mempermudah guru dalam mengaplikasikan media
dalam pembelajaran. Dengan demikian, media yang dikembangkan dapat
dipergunakan secara optimal.
C. Tinjauan Tentang Alat Permainan Edukatif
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif
Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81) mengemukakan bahwa alat
permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang
secara khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai beberapa ciri:
1) Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan
dengan bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-
macam bentuk.
2) Ditujukan terutama untuk anak-anak usia pra sekolah dan berfungsi
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta
motorik anak.
3) Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun
penggunaan cat.
4) Membuat anak terlibat secara aktif.
5) Sifatnya konstruktif.
Pengertian alat permainan edukatif tersebut menunjukkan bahwa
pada pengembangan dan pemanfaatannya tidak semua alat permainan yang
digunakan itu dirancang secara khusus untuk mengembangkan aspek-aspek
perkembangan anak. Sementara Direktorat Pendidikan Anak Dini Usia
(PADU) mendefinisikan alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang
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mengandung nilai edukatif (pendidikan), dan dapat mengembangkan
seluruh kemampuan anak (Depdiknas, 2007: 5).
Dari pengertian diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa alat
permainan edukatif adalah alat permainan yang sengaja dirancang dengan
mempertimbangkan karakterisitk anak yang dikaitkan dengan nilai edukatif
untuk kepentingan pendidikan. APE ular tangga matematika termasuk APE
yang memang sengaja dikembangkan dengan memperhatikan karakteristik
siswa dan mempunyai nilai edukatif berupa pembelajaran matematika.
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif
Alat-alat permainan yang dikembangkan memiliki berbagai fungsi
dalam mendukung penyelenggaraan proses belajar anak sehingga kegiatan
dapat berlangsung dengan baik dan bermakna serta menyenangkan bagi
anak. Menurut Badru Zaman (2006: 8-10) fungsi-fungsi alat permainan
edukatif tersebut antara lain:
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi
anak dalam proses pemberian perangsangan indikator kemampuan
anak.
b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak
yang positif.
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan
pengembangan kemampuan dasar.
d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi
dengan teman sebaya.
Melalui penciptaan suasana yang menyenangkan anak dapat belajar
lebih menyenangkan dan rangsangan yang diberikan melalui APE akan
mengena pada pada anak. Fungsi Alat permainan edukatif dapat
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memberikan kesempatan anak untuk bersosialisasi dengan teman sebaya
karena APE dimainkan secara berkelompok bukan individual, sehingga
tanpa disadari anak berlatih bersoasialisasi melalui permainan APE.
Pengembangan APE ular tangga matematika berfungsi untuk menciptakan
situasi bermain sambil belajar secara berkelompok sehingga sosialisasi dan
komunikasi antar siswa dapat berkembang dengan baik.
D. Tinjauan Tentang Pengembangan APE Ular Tangga Matematika
1. Definisi Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Matematika
APE Ular tangga matematika adalah seperangkat media belajar
berupa alat permainan edukatif untuk siswa kelas V pada mata pelajaran
matematika pokok bahasan luas bangun datar. APE ular tangga matematika
ini berbentuk papan yang bisa dilipat. Bagian atas papan terdapat 100 kotak
sebagai media berjalan dari start sampai finish. Setiap kotak terdapat
gambar bagun datar yang berbeda (persegi, persegi panjang, segitiga,
trapesium, jajar genjang dan layang-layang). Terdapat beberapa soal pada
kotak tertentu yang harus dijawab oleh siswa yang berada pada kotak
tersebut. Sebagai pelengkap terdapat kartu soal yang berisi soal luas bangun
datar, kartu jawaban dan kartu ingatan yang berisi materi rumus luas bangun
datar yang dapat digunakan ketika pemain lupa rumus bangun datar
tersebut. Dadu yang digunakan bukan bertuliskan angka melainkan rumus
luas bangun datar. Selain itu terdapat 4 pion dan 4 pin smile.
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Model permainan dalam APE ular tangga ini seperti permainan
ular tangga pada umumnya yang menggunakan kotak-kotak sebagai media
berjalan. Permainan ini menggunakan dadu untuk menentukan langkah
pemain. Selain itu ular tangga ini menyisipkan soal-soal  berupa soal
menghitung luas bangun datar, langkah pemainan ditentukan dari rumus
yang keluar pada lemparan dadu. Tantangan pada alat permainan edukatif
Ular tangga yaitu anak harus hafal rumus luas bangun datar untuk dapat
melangkah dan menjawab soal yang ada di kotak. Apabila siswa dapat
menuju kotak sesuai dengan rumus luas yang keluar maka siswa mendapat
reward berupa maju satu langkah, tetapi apabila salah maka mendapat
punishment berupa mundur satu langkah. Reward akan berbeda pada kotak
yang terdapat soal. Siswa harus menjawab soal dengan waktu 30 detik,
apabila bisa menjawab maka mendapat reward melempar dadu kembali.
Pemenang ditentukan pada kotak-kotak baris ke 10, dimana pemain yang
mendapat rumus sesuai kotak yang ia tempati secara otomatis finish. Tetapi
apabila mendapat rumus yang berbeda maka harus melangkah ke kotak
mengikuti rumus tersebut.
APE ular tangga matematika ini dibuat dengan menggunakan
bahan baku yang aman untuk anak-anak yang dan terdiri papan yang
terdapat 100 kotak, dadu, pion atau bidak, pin smile, kartu soal, kartu
jawaban, kartu ingatan dan buku panduan penggunaan. Komponen papan
ular tangga tersebut dibuat dari bahan baku kayu. Pemakaian bahan baku
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kayu dimaksudkan karena sifat kayu yang kuat namun tetap aman, untuk
kartu menggunakan kertas yang berkualiats baik.
Berdasarkan beberapa penjelasan di atas, APE ular tangga
matematika yang akan dikembangkan adalah alat permainan edukatif
berupa ular tangga yang berisi materi pelajaran matematika pokok bahasan
luas bangun datar, dilengkapi gambar dengan warna-warna yang menarik.
2. Prinsip Dalam Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular tangga
Matematika
Prinsip dalam mengembangkan APE merupakan suatu pedoman
atau landasan sebelum proses produksi. Terdapat dua landasan utama dalam
pengembangan APE ular tangga matematika yaitu landasan yang berkaitan
dengan desain pengembangan media dan prinsip kelayakan pengembangan
media APE.
APE ular tangga matematika termasuk ke dalam media grafis atau
visual. Media grafis merupakan media dua dimensi yang sengaja dirancang
(by design) untuk menyampaikan atau mengkomunikasikan pesan
pembelajaran. Dalam mengembangkan suatu produk pembelajaran berbasis
visual harus memenuhi petunjuk prinsip-prinsip desain seperti yang
dikemukakan C. Asri Budiningsih (2003:112-115), yaitu (1) bentuk dan
garis, (2) huruf, (3) warna, (4) keseimbangan, (5) kontras, (6) penekanan,
(7) kesatuan, (8) layout. Sebagai produk media pembelajaran yang berbasis
visual, Ular tangga matematika menggunakan prinsip-prinsip desain sebagai
berikut:
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a) Bentuk dan garis
Bentuk dalam media berbasis visual sederhana tetapi jelas.
Artinya dalam bentuk tidak perlu bersifat naturalis. Hindari garis-garis
dan bentuk yang ruwet (complicated). Gambar-gambar seperti kartun
pada umumnya lebih tepat, sebab bentuknya sederhana tetapi cukup jelas
dan dapat menggugah kegembiraan, sehingga proses belajar dapat
dipertinggi. Berdasarkan hal tersebut APE Ular tangga matematika
didesain  dengan gambar-gambar kartun dan penuh warna supaya siswa
dapat bermain dan belajar lebih menyenangkan. Selain itu bentuk dan
garis yang dikombinasi dengan baik maka pesan dapat tersampaiakan
degan baik
b) Huruf
Huruf sangat dianjurkan untuk keterjelasan terbacanya. Apalagi
media berbasis visual yang harus dibaca dari jarak jauh, misalnya poster
buletin ataupun slide. Huruf mampu memperjelas pesan dari gambar
utama yang disampaikan. Adanya pemilihan huruf yang tepat
memberikan kesan dan memberikan kenyamanan terhadap siswa dalam
penelitian ini adalah anak sekolah dasar.
Sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar maka huruf
bentuk huruf yang digunakan adalah huruf Sans Serif. Menurut
Pujiriyanto (2005:56) huruf Sans Serif adalah bentuk huruf yang tidak
memiliki kait, bertangkai tebal, sederhana dan lebih mudah dibaca. Sifat
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huruf ini memberikan kesan hangat dan bersahabat. Huruf ini cocok
untuk anak yang berada dalam tahap operasional kongkret  karena
memberikan kemudahan dalam membaca.
Ukuran dan dan tebal tipisnya huruf berpengaruh besar
terhadap indra pengelihatan manusia. Karena media yang dikembangkan
untuk anak sekolah dasar maka ukuran huruf menjadi lebih besar
dibanding dengan ukuran yang biasanya dengan memberiki ketebalan
pada huruf yang digunakan. Hal ini dimaksudkan agar memberikan
kesan mendalam dalam proses pengolahan informasi anak. Dengan
demikian huruf Sans Serif sangat cocok untuk anak sekolah dasar.
Ukuran huruf yang digunakan juga berbeda. Pesan utama yaitu
materi luas bangun datar mengunakan ukuran yang jauh lebih besar
dibanding dengan huruf yang lain. Hal ini dimaksudkan supaya pesan
utama mendapatkan perhatian yang lebih dibanding dengan yang lainya.
Berdasarkan penjelasan diatas maka pemilihan huruf dalam
APE Ular tangga matematika menggunakan huruf sans serif. Pemilihan
huruf ini cocok untuk siswa sekolah dasar karena mudah dibaca dan
sederhana sehingga pesan yang disajikan lewat tulisan mudah terbaca.
c) Warna
Bila gambar yang dibuat berwarna, maka usahakan agar warna
yang dipakai jangan terlalu banyak dan berbaur satu sama lain. Batas
warna yang satu dengan lain hendaknya diusahakan jelas. Pergunakan
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dua atau tiga warna saja untuk bentuk atau obyek. Pemilihan warna
sangat penting dalam menentukan respon siswa. Warna yang disajikan
akan memberikan sugesti terhadap orang yang menerima pesan tersebut
yang kemudian akan memberikan kesan tersendiri. Oleh karena itu
sangat penting pemilihan warna yang disesuaikan dengan karakteristik
penerima pesan dalam hal ini adalah anak sekolah dasar.
Pujiriyanto (2005:43-46) menjelaskan untuk memilih mencapai
desain warna yang efektif bisa dimulai dengan memilih warna yang bisa
mempresentasikan tujuan dari media komunikasi grafis yang dibuat.
Pallet warna yang dibuat sebaiknya cocok dengan tujuan ataupun pesan
yang disampaikan.
Untuk siswa sekolah dasar sifat pemilihan warna tergolong
warna pra-remaja yaitu menggunakan warna-warna cerah ataupun
menonjol. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Pujiriyanto
(2005:46), menjelaskan bahwa warna yang sering digunakan dalam masa
pra-remaja yaitu warna merah, biru, hijau. Warna ini dimaksudkan untuk
memberi kesan kepada siswa saat belajar. Setiap warna dapat
menimbulkan renspons psikologis yang berbeda-beda, namun secara
umum hubungan psikologis antar warna dengan manusia sebagai berikut
(Pujirianto, 2005:47):
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Tabel 1 Korelasi Psikologis Antara Warna dan Manusia
Warna Respons Psikologi
Merah Power, energi, kehangatan, cinta, nafsu,
agresi, bahaya
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan,
teknologi, kebersihan, keteraturan
Hijau Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan
Kuning Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran.
Ungu/jingga Spiritual, misteri, kebangsawanan,
trasnformasi, kekasaran, keangkuhan
Oranye Energi, keseimbangan, kehangatan
Coklat Tanah/ bumi, kenyamanan, daya tahan
Abu-abu Intelek, masa depan (millenium),
kesederhanaan, kesedihan
Putih Kesucian, kebersihan, ketepatan,
ketidakbersalahan, steril, kematian
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, kematian,
misteri, ketakutan, kesedihan, keanggunan
Desain media APE Ular tangga matematika yang dikembangkan
menggunakan berbagai macam warna. Hal ini dimaksudkan agar pesan
yang disampaikan dapat difahami dan diproses ke dalam memori jangka
panjang. Sehingga selain sebagai pemusat perhatian, warna juga
digunakan sebagai motivasi siswa. Selain itu pemilihan warna dalam
APE ular tangga matematika digunakan sebagai penarik perhatian siswa,
sehingga siswa akan lebih tertarik belajar dengan APE tersebut.
Penggunaan warna dalam APE Ular tangga matematika seperti berikut:
1) Warna merah. Warna merah digunakan untuk pemusat perhatian
yang utama yaitu diguanakan untuk warna outline, kartu kunci
jawaban dan kartu soal.
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2) Warna hitam. Warna hitam digunakan untuk menyataan keterangan
dari simbol. Warna hitam digunakan pada tulisan kartu soal, kartu
kunci jawaban, kartu materi dan buku petunjuk. Hal ini untuk
memberi kekuatan dalam pesan utama.
3) Warna putih. Warna putih digunakan untuk warna background
kartu. Putih dipilih karena warnanya netral dan dapat memperkuat
pesan utama.
4) Warna hijau.  Warna hijau  digunakan sebagai  warna border dalam
kartu soal. Dengan warna hijau dimaksudkan agar menarik
perhatian siswa. Ketika siswa sudah tertarik maka pesan utama
dapat tersampaikan dengan baik.
5) Warna Kuning. Warna kuning digunakan desain belakang pada
kartu ingatan. Hal ini dimaksudkan agar mudah untuk
mengklasifikasikan kartu.
d) Keseimbangan
Untuk membuat media visual tampak indah, menarik dan
mencapai sasaran, maka perlu disusun antara unsur-unsur visual (bentuk-
garis-huruf-warna) dengan susunan simetris. Susunan asimetrispun dapat
dirasakan sebagai susunan yang seimbang, misalnya dengan meletakkan
suatu bentuk yang masif atau besar sekali di sebelah kiri dan di sebelah
kanan yang kosong, dapat diisikan atau ditempatkan beberapa bentuk
yang kecil atau diberi suatu warna yang kuat, sehingga bentuk-bentuk
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yang kecil atau warna yang kuat tersebut dapat mengimbangi bentuk
yang besar disebelahnya. Susunan simetris memberikan kesan tenang,
statis, dapat menimbulkan rasa jenuh, sedangkan susunan asimetris
memberikan kesan gerak tidak akan memberikan rasa bosan atau jenuh.
Dalam alat permainan edukatif APE ular tangga matematika
didesain dengan persepsi keseimbangan simetris. Papan ular tangga
dibuat berbentuk persegi panjang yang bisa dilipat. Terdapat 100 kotak
dalam papan ular tangga ini, dimulai dari start sampai finish. Dengan
prinsip keseimbangan dapat menarik perhatian siswa dan memberikan
kesan dinamis pada suatu media visual.
e) Kontras
Pemberian warna yang kontras seperti hitam-putih, kuning-
hitam, orange-kuning dan sebagainya akan memperjelas bentuk yang satu
terhadap yang lain atau dapat juga menonjolkan salah satu bentuk.
Kontras yang paling kuat adalah antara hitam dan putih. Pemberian
warna-warna yang kontras akan dapat menarik perhatian dan
memberikan kesan meriah. Namun harus diingat penggunaan kontras
hanya jika diperlukan, sebab bila terlalu banyak dan kuat akan
melelahkan mata. Kontras sangat diperhatikan dalam APE ular tangga
matematika ini. Pemakian warna kontras diharapkan dapat memperjelas
pesan yang ingin disampaikan kepada si penerima pesan.
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f) Penekanan
Dalam membuat suatu karya seni begitupun sebuah media
pembelajaran ada bagian yang dipentingkan, yaitu yang mengandung
pesan pokok, dapat berupa gambar-gambar atau huruf. Hal ini harus
dibuat secara lebih mencolok dari bentuk-bentuk lainnya. Namun tetap
harus dibuat dengan cara sederhana, sehingga mudah dimengerti.
Meskipun penyajian visul didesain sesederhana mungkin tetapi
juga memerlukan suatu  penekanan terhadap suatu unsur sebagai penarik
perhatian user. Hal tersebut bisa menggunakan ukuran, perspektif, warna,
hubungan-hubungan atau ruang penekanan unsur terpenting. Prinsip
penekanan yang digunakan dalam pengembangan APE Ular tangga
matematika ini nampak dari ukuran media yang cukup besar, warna yang
mencolok dan gambar-gambar yang menarik.
g) Kesatuan
Suatu media akan sangat komunikatif apabila ada kesatuan
antara bentuk atau satu unsur dengan dengan bentuk lainnya. Hendaknya
tampak jelas hubungan satu unsur dengan unsur lainnya. Kesatuan   yang
ditampikan   mulai   dari   warna,   huruf   dan   garis,   ini dimaksudkan
agar  pesan  yang  ingin  disampaikan  dapat  menarik  dan  dapat
tersampaikan dengan baik. Penggunaan gambar sebagai bentuk
visualisasi dari teks yang disajikan dapat menambah pemahaman pesan.
Prinsip kesatuan dalam APE Ular tangga matematika ini diaplikasikan
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dengan menyelaraskan warna, huruf dan garis yang dipakai agar  pesan
yang  ingin  disampaiakan  dapat  menarik  dan dapat tersampaikan
dengan baik.
h) Layout (tata letak)
Unsur-unsur visual seperti gambar, kat-kata, bentuk simbol dan
lainnya harus direncanakan lebih dahulu bagaimana susunannya dalam
medan visual yang akan disajikan. Layout merupakan rancangan awal
dalam pengembangan media. Layout akan memberikan gambaran terkait
informasi yang disampaiakan dalam media tersebut, mana yang
merupakan unsur utama dan mana yang merupakan unsur pendukung.
Dari hal di atas dalam layout APE ular tangga matematika ini
juga memperhatikan kaidah– kaidah  yang tersebut. Hal ini agar layout
yang didesain  sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak sekolah
dasar. Layout yang berdasarkan karakteristik siswa maka pesan yang
disampaikan dapat tersampaikan dengan baik dan dapat disimpan dalam
memori jangka panjang yang nantinya dapat dipanggil kembali.
Prinsip pengembangan APE juga harus memenuhi
prinsip/persyaratan kelayakan media APE. Menurut Badru Zaman (2006:
7-8), sebelum membuat APE harus memperhatikan beberapa persyaratan
dalam pembuatannya, antara lain:
1. Syarat Edukatif, dalam pembuatan APE harus sesuai dengan
program pendidikan sehingga sesuai dengan tujuan yang ada
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dalam program pendidikan seperti sesuai dengan kurikulum
yang berlaku dan sesuai dengan didaktik metodik (membantu
keberhasilan kegiatan pendidikan).
2. Syarat Teknis, dalam pembuatan APE meliputi; pemilihan
bahan, kualitas bahan, kekuatan bahan, ketepatan bentuk dan
ukuran.
3. Syarat Estetika, menyangkut unsur keindahan APE yang dibuat
sehingga anak tertarik untuk menggunakannya meliputi; bentuk
yang elastis dan ringan, keserasian ukuran, dan kombinasi warna
yang menarik.
Syarat-syarat pembuatan tersebut harus bisa terpenuhi dalam
mengembangkan Alat Permainan Edukatif yang layak untuk digunakan.
Syarat ini menjadi dasar dalam mengembangkan APE Ular tangga
matematika, seperti pada syarat edukatif APE Ular tangga ini memuat
materi yang berhubungan dengan pembelajaran matematika pokok
bahasan luas bangun datar untuk siswa kelas V sekolah dasar.
Syarat teknis dalam pembuatan APE Ular tangga matematika
ini, meliputi dari pemilihan bahan, kualitas, kekuatan, ketetapan bentuk
dan ukuran sangat diperhatikan agar sesuai dan tidak membahayakan
bagi anak. Bahan baku yang dipilih dalam pembuatan APE Ular tangga
matematika ini menggunakan kayu yang kering, keras namun tidak berat
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untuk anak-anak, sehingga mudah untuk digunakan mereka tanpa harus
merasa khawatir akan keamanan alat permainan edukatif tersebut.
Syarat estetika yang menyangkut keindahan APE Ular tangga
matematika ini meliputi bentuk, ukuran dan warna sangat disesuaikan
dengan karakteristik pengguna. Bentuk APE Ular tangga matematika ini
mudah dibawa oleh anak karena ukuran yang tidak terlalu besar atau
terlalu kecil dan warna yang digunakan merupakan kombinasi warna-
warna yang menarik untuk siswa sekolah dasar.
3. Posisi APE Ular tangga Matematika dalam Pembelajaran Matematika
Proses pembelajaran tidak terlepas dari adanya proses komunikasi,
baik antara guru ke siswa atau sebaliknya. Komunikasi yang demikian
termasuk komunikasi dua arah (interaksi). Menurut Winarno dalam Mulyo
Prabowo (2001:7), komunikasi atau interaksi edukatif menggambarkan
hubungan aktif antara pendidik dengan peserta didik. Komunikasi dalam
pembelajaran merupakan penyampaian pesan dari guru ke siswa melalui
saluran/media. Berdasarkan hal tersebut maka proses komunikasi dalam
pembelajaran berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran. Secara
umum media pembelajaran difungsikan untuk untuk mempermudah guru
untuk mengkomunikasikan pesan pembelajaran kepada siswa dalam proses
belajarnya. Menurut C. Asri Budiningsih (2003:65), pemilihan
saluran/media merupakan suatu langkah penting untuk menuju keefektifan
komunikasi (pembelajaran). Terdapat beragam jenis media yang dapat
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dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, hanya saja pemilihan media harus
disesuaikan dengan karakteristik siswa dan karakteristik materi
pembelajarannya. Kesesuaian dengan karakteristik siswa dan materi pokok
sangatlah membantu siswa  dalam  memahami  pesan  yang  terkandung  di
dalam  media  pembelajaran tersebut. Sehingga tujuan pembelajan dapat
tercapai dengan baik.
Media pembelajaran yang akan dikembangkan dalam penelitian ini
adalah APE ular tangga matematika. Media ini dipilih berdasarkan analisis
dan observasi yang telah dilakukan. Posisi APE ular tangga matematika
ialah sebagai salah satu media  belajar yang dapat  digunakan dalam
pembelajaran matematika pokok bahasan luas bangun datar kelas V SDN 1
Sinduadi, Malti, Sleman. APE Ular tangga matematika ini merupakan alat
permainan edukatif yang dapat menjadi sumber belajar, karena dalam APE
ini terdapat materi pembelajaran matematika. Selain itu APE ini dapat
membangun komunikasi yang bersifat interaksi, baik antara siswa dengan
siswa lain, siswa dengan sumber belajar dan siswa dengan lingkungannya.
Hal tersebut dapat membuat pembelajaran lebih bermakna. Bentuk media
yang berupa alat permainan edukatif dapat meningkatkan daya tarik siswa
karena belajar dilakukan sambil bermain. Selain itu APE ular tangga
matematika juga bisa digunakan sebagai alat pengaya/evaluasi belajar siswa,
hal ini bisa dilakukan dengan melihat bisa atau  tidaknya siswa dalam
menjawab pertanyaan yang ada pada APE ini.
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E. Tinjauan Tentang Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar
1. Pengertian Matematika Sekolah
Menurut Ebbut dan Straker dalam Marsigit (2007:5-7), matematika
sekolah adalah: (1) kegiatan matematika merupakan kegiatan penelusuran
pola dan hubungan, (2) kegiatan matematika memerlukan kreativitas,
imajinasi, intuisi dan penemuan, (3) kegiatan dan hasil-hasil matematika
perlu dikomunikasikan, (4) kegiatan problem solving adalah bagian dari
kegiatan matematika, (5) algoritma merupakan prosedur untuk memperoleh
jawaban-jawaban persoalan matematika, dan (6) interaksi sosial diperlukan
dalam kegiatan matematika. Penelusuran pola pikir dan hubungan, yaitu
kegiatan menemukan dan menyelidiki pola-pola untuk menentukan
hubungan, memberikan kesempatan untuk melakukan percobaan dengan
berbagai cara, menemukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan dan
pengelompokkan.
Mengingat begitu luasnya materi matematika, maka perlu dipilih
materi-materi matematika tertentu yang akan diajarkan di jenjang sekolah.
Materi matematika yang dipilih itu kemudian disebut matematika sekolah.
Menurut Ali Mahmudi (2009:3) matematika sekolah adalah bagian dari
matematika yang dipilih berdasarkan atau berorientasi kepada kepentingan
pendidikan. Dengan demikian menurut Soedjadi (1999: 37), matematika
sekolah tidak sama dengan matematika sebagai ilmu dalam hal
penyajiannya, pola pikirnya, keterbatasan semestanya, dan tingkat
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keabstrakannya. Untuk mempermudah penyampaiannya, penyajian butir-
butir matematika harus disesuaikan dengan perkiraan perkembangan
intelektual siswa, misalnya dengan menurunkan tingkat keabstrakannya,
atau dalam batas-batas tertentu menggunakan pola pikir induktif, khususnya
untuk siswa di sekolah tingkat rendah, mengingat mereka belum dapat
berpikir secara abstrak dan menggunakan pola pikir deduktif.
Matematika memiliki peran yang penting dalam pembelajaran di
sekolah dasar, hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan Cockroft dalam
Mulyono Abdurrahman (2003:253), matematika diperlukan di sekolah dasar
karena (a) selalu digunakan dalam kehidupan, (b) semua bidang studi
memerlukan matematika yang sesuai, (c) merupakan sarana komunikasi
yang kuat, jelas dan singkat, (d) dapat digunakan untuk menyajikan
informasi dalam berbagai cara, (e) meningkatkan kemampuan berfikir logis,
ketelitian dan kesadaran, keruangan dan fungsi memberikan kepuasan
terhadap usaha memecahkan masalah berhitung.
2. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
Mata pelajaran matematika dalam Panduan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (2006: 148) bertujuan agar peserta didik memiliki
kemampuan sebagai berikut :
1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar
konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara
luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.
2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat , melakukan
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun
bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.
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3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model
dan menafsirkan solusi yang diperoleh.
4) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.
5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat
dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri
dalam pemecahan masalah.
Menurut Heruman (2007:2), matematika di sekolah dasar
mempunyai peran untuk mengembangkan kreativitas dan kompetensi siswa.
Konsep-konsep pada kurikulum matematika sekolah dasar dapat dibagi
menjadi tiga kelompok besar, yaitu:
1. Penanaman konsep dasar (Penanaman konsep), yaitu pembelajaran
suatu konsep baru matematika, ketika siswa belum pernah
mempelajari konsep tersebut. Kita dapat mengetahui konsep ini
dari isi kurikulum, yang dicirikan dengan kata “mengenal”.
Pembelajaran penanaman konsep dasar merupakan jembatan yang
harus dapat menghubungkan kemampuan kognitif siswa yang
kongkret dengan dengan konsep baru matematika yang abstrak.
Dalam kegiatan pembelajaran konsep dasar ini, media atau alat
peraga diharapkan dapat digunakan untuk membantu kemampuan
pola pikir siswa.
2. Pemahaman konsep, yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman
konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep
matematika.
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3. Pembinaan keterampilan, yaitu pembelajaran lanjutan dari
penanaman konsep dan pemahaman konsep. Pembelajaran
pembinaan keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil dalam
menggunakan berbagai konsep matematika.
Berdasarkan ketiga konsep pembelajaran matematika yang telah
dijelaskan diatas mempunyai satu tujuan akhir dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar yaitu agar siswa terampil dalam menggunakan
berbagai konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Akan tetapi,
untuk menuju tahap keterampilan tersebut harus melalui langkah-langkah
benar yang sesuai dengan kemampuan kognitif dan lingkungan siswa.
F. Materi Luas Bangun Datar
1. Pengertian Bangun Datar
Bangun datar adalah bangun dua demensi yang hanya memiliki
panjang dan lebar, yang dibatasi oleh garis lurus atau lengkung. Bangun-
bangun geometri baik dalam kelompok bangun datar maupun bangun
ruang merupakan sebuah konsep abstrak. Artinya bangun-bangun tersebut
bukan merupakan sebuah benda konkret yang dapat dilihat maupun
dipegang. Demikian pula dengan konsep bangun geometri, bangun-bangun
tersebut merupakan suatu sifat, sedangkan yang konkret, yang biasa dilihat
maupun dipegang, adalah benda-benda yang memiliki sifat bangun
geometri. Misalnya persegi panjang, konsep persegi panjang merupakan
sebuah konsep abstrak yang diidentifikasikan melalui sebuah karakteristik.
50
Bangun datar dapat didefinisikan sebagai bangun yang rata yang
mempunyai dua dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai
tinggi dan tebal. Dengan demikian pengertian bangun datar adalah abstrak.
2. Luas  Bangun Datar
Luas bangun datar merupakan salah satu materi dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Pengertian luas bangun datar
adalah luas daerah yang dibatasi oleh sisi-sisi bangun datar tersebut.
Menurut Carolin dkk (2013:3), luas bangun datar adalah banyaknya satuan
luas yang digunakan untuk menutup (secara rapat) bangun datar tersebut.
Satuan luas yang digunakan dapat berupa satuan baku (cm² atau m²).  Untuk
mengetahui luas bangun datar perlu dilakukan perhitungan menggunakan
rumus yang telah baku, sesuai jenis bangun datar tersebut.
Luas bangun datar yang diajarkan pada tingkat sekolah dasar kelas
V yaitu persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, jajar genjang, belah
ketupat dan layang-layang. Semua bangun datar tersebut mempunyai rumus
luas masing- masing, seperti berikut:
1. Luas Persegi
Persegi adalah bangun datar yang memiliki ukuran panjang dan lebar
yang sama, yang biasa disebut sisi. Sisi persegi berjumlah empat, biasa
disingkat (s).
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2. Luas Persegi Panjang
Persegi panjang adalah bangun datar yang memiliki empat sisi, sisi-sisi
yang saling berhadapan sama panjang. Sisi yang lebih di sebut panjang
(p) dan yang lebih pendek di sebut lebar (l).
3. Luas Segitiga
Segitiga adalah bangun datar yang mempunyai tiga sisi. Alas segitiga (a)
merupakan sisi dari segitiga tersebut, sedangkan tinggi (t) harus tegak
lurus dengan alas yang sekawan dan melalui titik sudut yang berhadapan.
Keterangan:
s adalah sisi
Rumus luas: L = s x s
Keterangan:
p adalah panjang
l adalah lebar
Rumus luas: L = p x l
Keterangan:
a adalah alas
t adalah tinggi
Rumus luas: L =  ½. a x t
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4. Luas Jajar genjang
Jajar genjang adalah segiempat dengan sisi-sisi yang berhadapan sama
panjang dan sejajar, serta sudut-sudut yang berhadapan sama besar. Jajar
genjang dapat dibentuk dari gabungan suatu segitiga dan bayangannya
setelah diputar setengah purtaran dengan pusat titik tengah salah satu
sisinya.
5. Luas Trapesium
Trapesium merupakan bangun datar yang di bentuk oleh empat buah
sisi yang dua diantaranya saling sejajar namun tidak sama panjang.
pada gambar trapesium disamping a dan b merupakan sisi sejajar.
6. Luas Layang-layang
Layang-layang adalah bangun datar yang dbentuk dua pasang sisi
yang masing-masing pasangannnya sama panjang dan saling
membentuk sudut. Diagonal layang layang berpotongan tegak lurus
Keterangan:
a adalah alas
t adalah tinggi
Rumus luas: L =  a x t
Keterangan:
a adalah sisi sejajar
b adalah sisi sejajar
Rumus luas: L = (½. a + b) x t
t
aA B
CD
A B
CD
t
b
a
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dan membagi diagonal yang lain sama panjang. Pada gambar layang-
layang disamping d1 merupakan diagonal ke-satu, dan d2 merupakan
diagonal ke-dua.
G. Karakteristik Siswa Kelas V Sekolah Dasar
Siswa kelas V pada umumnya berkisaran antara umur 10-11 tahun,
pada umur seperti itu termasuk ke dalam tahap operasional kongkret menurut
Piaget. Sesuai pembagian Piaget dalam Munawir yusuf (2005: 13), tahap
operasional kongkret, yaitu masa dimana aktifitas mental anak berfokus pada
objek-objek yang nyata atau kejadain yang dialaminya. Anak telah
mengembangkan sistem pemikiran yang logis yang digunakan untuk
memecahkan permasalahan-permasalahan konkret yang telah dihadapi.
Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2008: 38-39), anak-anak
dalam tahapan operasional konkret memiliki ciri-ciri kognitif yang berbeda
dengan tahapan lain. Ciri pokok dari perkembangan ini adalah anak sudah
mulai menggunakan aturan aturan yang jelas dan logis dan ditandai  adanya
reversible  dan  kekekalan.  Anak  telah  memiliki  kecakapan berfikir logis,
Keterangan:
d1 adalah diagonal 1
d2 adalah diagonal 2
Rumus luas: L = (½.  d1 x d2)
A
B
C
D
d1
d2
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akan tetapi hanya dengan benda-benda yang bersifat kongkret. Dari ciri-ciri
perkembangan kognitif yang dijabarkan oleh para ahli di atas, bahwa siswa
kelas V dengan kisaran umur 10-11 tahun masuk ke dalam tahapan
operasional konkret. Untuk siswa kelas V sekolah dasar membutuhkan benda-
benda kongkrit dalam proses pembelajaranya. Selain itu siswa sudah mampu
berfikir secara berurutan atau tahap demi tahap yang memudahkan siswa
dalam mengerjakan suatu pekerjaan sekolah. Sejalan dengan pendapat
tersebut Jantur menyebutkan (2012), pada rentang usia tersebut anak mulai
menunjukkan perilaku belajar adalah sebagai berikut:
a. Mulai memandang dunia secara objektif, bergeser dari satu  aspek
situasi ke aspek lain secara reflektif dan memandang unsur-unsur
secara serentak.
b. Mulai berpikir secara operasional.
c. Mempergunakan cara berpikir operasional untuk mengklasifikasikan
benda-benda.
d. Membentuk dan mempergunakan keterhubungan aturan-aturan,
prinsip ilmiah sederhana, dan mempergunakan hubungan sebab
akibat.
e. Memahami konsep substansi, volume zat cair, panjang, lebar, luas,
dan berat.
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H. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Alat Permainan Edukatif
Ular tangga Matematika
Menurut Landa dalam C. Asri Budiningsih (2008:16), teori belajar
merupakan teori yang mengungkapkan hubungan antara kegiatan belajar si
belajar dengan proses-proses psikologi dalam diri si belajar. Sedangkan
menurut Sugihartono (2007:89), teori belajar adalah seperangkat pernyataan
umum yang digunakan untuk menjelaskan kenyataan mengenai belajar.
Dalam penelitian pengembangan APE  Ular tangga matematika, teori
belajar digunakan sebagai dasar atau landasan dalam menciptakan suatu media
belajar yang akan membantu siswa dalam belajar. Teori-teori belajar yang
digunakan sebagai pedoman dalam mengembangkan APE Ular tangga
matematika ini antara lain:
1. Teori Belajar Behavioristik
Teori behavioristik memandang bahwa belajar merupakan
perubahan tingkah laku siswa sebagai hasil akibat hubungan antara stimulus
dan respon. Dalam behavioristik seseorang dikatakan belajar jika dapat
menunjukan perubaha tingkah laku, contohnya siswa yang belajar perkalian,
walaupun sudah belajar dengan giat dan gurunya sudah mengajarkan dengan
tekun, namun jika belum bisa mempraktekkan perkalian maka belum
dikatakan belajar. Yang terpenting dalam teori ini adalah stimulus dan
respon. Stimulus merupakan apapun yang diberikan oleh guru misalnya
materi pelajaran, sedangkan respon adalah tanggapan siswa mengenai
stimulus tersebut.  Siswa yang dikatakan sudah belajar jika mereka sudah
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dapat menguasai apa yang diberikan oleh guru. Dalam teori ini lebih
mengutamakan pengukuran, sebab pengukuran merupakan suatu hal yang
penting untuk melihat terjadi tidaknya perubahan tingkah laku pada siswa.
Aplikasi teori behavioristik pada APE ular tangga matematika
adalah ketika siswa mendapat soal dari permainan ini maka siswa harus
menjawab pertanyaan tersebut sesuai dengan jawaban yang ada pada kunci
jawaban. Selain itu ada pemberian reward dan punishment. Reward kepada
pemain yang finish terlebih dahulu yaitu diberi pin smile dan punishment
apabila tidak bisa menjawab soal yaitu mundur ke kotak sebelumnya.
2. Teori Belajar Kognitif
Teori belajar Kognitif merupakan teori yang lebih mementingkan
proses dari pada hasil belajar. Teori ini berasumsi bahwa belajar merupakan
perubahan presepsi dan pemahaman yang tidak selalu dapat terlihat sebagai
tingkah laku yang nampak. Dalam kegiatan pembelajaran, teori belajar
kognitif mementingkan keaktifan siswa dalam proses belajar. Hal ini sejalan
dengan pendapat Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2008:49), dengan
mengaktifkan siswa maka proses asimilasi dan akomodasi pengetahuan dan
pengalaman dapat terjadi dengan baik .
Teori belajar kognitif menjadi landasan dalam pengembangan APE
Ular tangga matematika karena teori ini menitik beratkan keaktifan siswa.
APE ini merupakan suatu perangkat atau alat pembelajaran yang dimainkan
secara kelompok, jadi tentunya melibatkan siswa untuk menggunakannya.
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Dengan keaktifan siswa dalam belajar dapat memberikan makna dan
pengalaman  sehingga pesan pembelajaran yang diterima lebih optimal.
3. Teori Belajar Arthur William Brownell
Menurut William Brownell (1935) bahwa belajar itu pada
hakekatnya merupakan suatu proses yang bermakna. Ia mengemukakan
bahwa belajar matematika itu harus merupakan belajar bermakna dan
pengertian. Pada penelitiannya pada pembelajaran anak khususnya pada
aritmatika mengemukakan belajar matematika harus merupakan belajar
bermakna dan belajar pengertian atau yang dikenal dengan Meaning Theory
(teori bermakna) dan dalam perkembangannya ia meletakkan pondasi
munculnya matematika baru. Hal ini sesuai dengan teori Gestalt yang
menyatakan bahwa latihan hafal atau drill sangat penting dalam kegiatan
pembelajaran yang diterapkan setelah tertanamnya pengertian (Russefendi,
1993: 117). Khusus dalam hubungan pembelajaran matematika di SD,
Meaning Theory (teori makna) yang diperkenalkan oleh Brownell
merupakan alternatife dari Drill Theory (teori hafalan).
Teori drill dalam pengajaran matematika berdasarkan kepada teori
belajar asosiasi yang lebih dikenal dengan sebutan teori belajar stimulus
respon yang dikembangkan oleh Edward L. Thorndike. Teori belajar ini
menyatakan bahwa pada hakikatnya belajar merupakan proses pembentukan
hubunngan antara stimulus dan respon. Menurut teori ini ikatan antara
stimulus (soal) dan respon (jawab) itu bisa dicapai oleh siswa dengan latihan
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berupa ulangan (drill), atau dengan kata lain dengan latihan hafal. Intisari
pengajaran matematika menurut teori drill adalah sebagai berikut:
a. Matematika (aritmatika) untuk tujuan pembelajaran dianalisis sebagai
kumpulan fakta yang berdiri sendiri dan tidak saling berkaitan.
b. Anak diharuskan menguasai unsur-unsur yang banyak sekali tanpa
diperhatiakan pengertiannya.
c. Anak mempelajari unsur-unsur dalam bentuk seperti yang digunakan
nanti dalam kesempatan lain.
d. Anak akan mencapai tujuan ini secara efektif dan efisien dengan melalui
pengulangan.
Dalam APE Ular tangga matematika ini aplikasi teori belajar
Brownell khususnya latihan perulangan melalui perulangan rumus-rumus
luas bangun datar dari dadu. Perulangan rumus-rumus merupakan alternatif
untuk mengahafal rumus luas bangun datar. Dengan perulangan akan
meningkatkan hafalan siswa terhadap rumus luas bangun datar.
4. Teori Belajar Zoltan P. Dienes
Menurut Dienes, dalam Ruseffendi (1993) berpendapat bahwa pada
dasarnya matematika dapat dianggap sebagai studi tentang struktur,
memisah-misahkan hubungan-hubungan di antara struktur-struktur dan
mengkategorikan hubungan-hubungan di antara struktur-struktur. Seperti
halnya dengan Bruner, Dienes mengemukakan bahwa tiap-tiap konsep atau
prinsip dalam matematika yang disajikan dalam bentuk yang konkret akan
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dapat dipahami dengan baik. Ini mengandung arti bahwa jika benda-benda
atau objek-objek dalam bentuk permainan akan sangat berperan bila
dimanipulasi dengan baik dalam pengajaran matematika.
Perkembangan konsep matematika menurut Dienes  dapat dicapai
melalui pola berkelanjutan, yang setiap seri dalam rangkaian kegiatan
belajar dari kongkret ke simbolik. Tahap belajar adalah interaksi yang
direncanakan antara yang satu segmen struktur pengetahuan dan belajar
aktif, yang dilakukan melalui media matematika yang disain secara khusus.
Menurut Dienes, permainan matematika sangat penting sebab operasi
matematika dalam permainan tersebut menunjukkan aturan secara kongkret
dan lebih membimbing dan menajamkan pengertian matematika pada anak
didik. Dapat dikatakan bahwa objek-objek kongkret dalam bentuk
permainan mempunyai peranan sangat penting dalam pembelajaran
matematika jika dimanipulasi dengan baik. Menurut Dienes, dalam
Ruseffendi (1993:125-127), konsep-konsep matematika akan berhasil jika
dipelajari dalam tahap-tahap tertentu. Dienes membagi tahap-tahap belajar
menjadi tahap, yaitu:
1) Permainan Bebas (Free Play)
2) Permainan yang Menggunakan Aturan (Games)
3) Permainan Kesamaan Sifat (Searching for communalities)
4) Permainan Representasi (Representation)
5) Permainan dengan Simbolisasi (Symbolization)
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6) Permainan dengan Formalisasi (Formalization)
Aplikasi teori Dienes dalam tahapan permainan APE ini yaitu pada
tahap permainan bebas siswa dibebaskan untuk memilih pion sesuai
keinginan. Pada tahap kedua yaitu games, siswa harus bermain dengan
aturan-aturan sesuai dengan buku petunjuk penggunaan. Tahap kesamaan
sifat ditunjukkan dengan siswa harus dapat mencocokkan kesamaan antar
rumus yang keluar dari dadu dengan bangun datar yang ada pada papan
permainan. Untuk tahap keempat yaitu tahap representasi, setelah dapat
menemukan rumus yang benar dari bangun datar siswa harus
mengaplikasikan rumus pada soal-soal yang tersedia. Tahap permainan
dengan simbolisasi yaitu siswa harus menghitung luas bangun datar dari
soal-soal dengan rumus yang telah didapat dari tahap resresentasi.
Sedangkan tahap terakhir atau tahap formalisasi siswa dituntut mengurutkan
konsep dari jenis bangun datar sampai rumus bangun datar yang tepat.
5. Teori Belajar Gagne
Menurut Gagne, sasaran pembelajaran adalah kemampuan. Yang
dimaksudkan kemampuan di sini adalah hasil belajar berupa perilaku yang
bisa dianalisis. Sasaran belajar yang dikemukakan Gagne sama dengan
tujuan instruksional atau tujuan yang perumusannya menunjukkan tingkah
laku. Sasaran pembelajaran menurut Gagne mengacu pada hasil
pembelajaran yang diharapkan, sebagai hasil pembelajaran yang diharapkan,
berarti tujuan pembelajaran ditetapkan terlebih dahulu. Berikutnya semua
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upaya pembelajaran diarahkan untuk mencapai tujuan ini. Sasaran
pembelajaran dibuat dengan jelas dan operasional. Sasaran-sasaran tersebut
akan menjadi landasan dalam pembelajaran.
Menurut Gagne, dalam Ruseffendi (1993) mengemukakan bahwa
transfer belajar akan terjadi apabila pengetahuan dan keterampilan
matematika yang telah dipelajari dan yang berkaitan dengan konsep dan
prinsip, berhubungan langsung dengan permasalahan baru yang kita hadapi.
Tetapi sebaliknya, apabila konteks yang baru tersebut membutuhkan suatu
konsep dan prinsip yang berbeda dari kemampuan spesifik yang sudah
dikuasai sebelumnya, maka transfer belajar tidak akan terjadi.
Bertitik tolak dari model belajarnya, yaitu model pemrosesan-
informasi, Gagne mengemukakan delapan fase dalam satu tindakan belajar
(learning act). Fase-fase itu merupakan kejadian-kejadian eksternal yang
dapat distrukturkan oleh siswa (yang belajar) atau guru. Setiap fase
dipasangkan dengan suatu proses yang terjadi dalam pikiran siswa
menunjukkan satu tindakan belajar menurut Gagne. Setiap fase diberi nama,
dan di bawah masing-masing fase terlihat satu kotak yang menunjukkan
proses internal utama, yaitu kejadian belajar, yang berlangsung selama fase
itu. Kejadian-kejadian belajar itu akan diuraikan di bawah ini:
1. Mengaktifkan motivasi (activating motivation)
2. Memberi tahu tujuan-tujuan belajar
3. Mengarahkan perhatian (directing attention)
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4. Merangsang ingatan (stimulating recall)
5. Menyediakan bimbingan belajar
6. Meningkatkan retensi (enhancing retention)
7. Melancarkan transfer belajar
8. Mengeluarkan penampilan / dan memberikan umpan balik.
Aplikasi teori Gagne dalam APE Ular tangga matematika ini antara
lain merangsang ingatan (stimulating recall) melalui perulangan rumus-
rumus yang keluar dari dadu yang dilempar. Rumus-rumus dalam dadu
dapat merangsang ingatan siswa terhadap rumus luas bangun datar yang
telah dipelajari sebelumnya. Selain itu APE ini dapat meningkatkan retensi
(enchancing retenttion). Prinsip retensi erat kaitannya dengan prinsip
perulangan. Informasi yang baru diperoleh harus dipindahkan dari memori
jangka pendek ke memori jangka panjang. Ini dapat terjadi melalui
pengulangan kembali (rehearsal), praktek (practice), elaborasi atau lain-
lainnya. Dengan perulangan rumus-rumus yang keluar dari lemparan dadu
dapat meningkatkan ingatan/retensi. Karena tidak adanya perulangan akan
mengakibatkan informasi tidak bertahan lama dalam ingatan/retensi, dan
informasi tersebut mudah dilupakan. Artinya, dengan perulangan maka
informasi akan bertahan lama dalam ingatan.
I. Penelitian Yang Relevan
1. Skripsi berjudul “Permainan Ular Tangga Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa dalam Pembelajaran Bilangan Bulat Siswa Kelas IV SDN
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Kebonagung 06 Pakisaji Malang” karya Nanik Agustina, Program Studi
S1 PGSD, Universitas Negeri Malang, tahun 2008. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular tangga berhasil
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran operasi bilangan
bulat pada siswa kelas IV SDN Kebonagung 06 Pakisaji Malang, yaitu
siswa yang tuntas belajar adalah 97,8%, sedangkan siswa yang belum
tuntas belajar adalah 2,2%. Hal yang perlu diperbaiki dalam penemuan
penelitian tersebut adalah dalam meningkatkan hasil belajar siswa perlu
80 memperhatikan perkembangan mental anak yaitu tahap operasi
konkret dan dengan menggunakan metode permainan harus sesuai
dengan tahap-tahap dalam menanamkan konsep matemtikan, sehingga
siswa diharapkan dapat menerima konsep dengan mudah, dan ketuntasan
belajar siswa mencapai 100%.
2. Penelitian yang dilakukan Maria Fransiska Diah P.,dkk dengan judul
“Studi Deskriptif Tentang Media Permainan Ular Tangga Untuk
meningkatkan Prestasi Berhitung Kelas II”, Program Studi Magister
Profesi Psikologi Program Pasca Sarjana Universitas Katolik
Soegijapranata Semarang, tahun 2013 bertujuan untuk mengetahui
pengaruh media permainan ular tangga untuk meningkatkan ketepatan
dan kecepatan dalam berhitung penjumlahan dan pengurangan pada
siswa kelas 2 SD. Hipotesis penelitian ini yaitu ada perbedaan kecepatan
dan ketepatan berhitung materi penjumlahan dan pengurangan pada
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siswa kelas 2 SD sebelum dan sesudah penelitian dengan menggunakan
media permainan ular tangga. Subyek dalam penelitian ini yaitu 2 siswa
kelas 2 SD Negeri Tinjomoyo 1 yang belum tuntas dalam berhitung
penjumlahan dan pengurangan. Dalam penelitian ini, permainan ular
tangga digunakan dalam remedial teaching yang dilakukan selama 8
pertemuan yaitu 4 pertemuan materi penjumlahan dan 4 pertemuan
materi pengurangan. Pengukuran pada penelitian ini menggunakan pre
test dan post test. Analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif
berupa nilai pre test dan post test yang disajikan dalam bentuk tabel dan
dijelaskan secara deskriptif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ada
perbedaan dalam ketepatan dan kecepatan berhitung materi penjumlahan
dan pengurangan sebelum dan sesudah dilakukan remedial teaching
menggunakan media permainan ular tangga.
J. Kerangka Berfikir
Dari berbagai hal yang telah dijelaskan bahwa anak sekolah dasar
perlu mempelajari pelajaran matematika, karena matematika sangat berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, misalnya berhitung, mencari luas suatu bidang
dan lain-lain. Tidak semua anak memiliki kemampuan matematika baik.
Kemampuan matematika seorang anak sangat ditentukan dari bagaimana dia
belajar, apa rajin belajar atau malas belajar. Selain itu pengajaran di sekolah
akan mempengaruhi kemampuan siswa, baik cara mengajar guru, metode atau
media yang digunakan.
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Kemampuan matematika yang harus dikuasai siswa sekolah dasar
kelas V salah satunya adalah kemampuan menghitung luas bangun datar.
Menghitung luas  erat kaitannya dengan menghafal rumus, karena setiap
bangun datar mempunyai rumus luas yang berbeda-beda. Menghafal rumus
luas bangun datar bagi sebagian siswa dirasa sulit, hal ini dikarenakan
kemampuan anak berbeda-beda. Untuk itu diperlukan sebuah media yang tepat
untuk meningkatkan kemampuan siswa. Hal ini karena media pembelajaran
berfungsi sebagai saluran untuk menyampaikan pesan pembelajaran agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dengan adanya media pembelajaran guru
dapat menyampaikan isi materi pembelajaran kepada siswa melalui bantuan
media tersebut. Media pembelajaran mempunyai banyak jenisnya. Untuk itu
diperlukan pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik materi dan juga
karakteristik siswa. Pemilihan media akan sangat berpengaruh terhadap
efektifitas media tersebut dan juga hasil pembelajaran. Dengan media yang
tepat pesan pembelajaran akan lebih mudah ditangkap oleh siswa sehingga
tujuan dari perbelajaran dapat tercapai secara optimal.
Sesuai karakteristik siswa sekolah dasar yang suka bermain dan
karakteristik materi, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
berupa APE Ular tangga matematika yang baik digunakan untuk mata
pelajaran matematika pokok bahasan  luas bangun datar pada siswa kelas V
SD. APE ular tangga ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik materi  yang
menuntut siswa untuk menghafal rumus luas bangun datar.  Kemampuan
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menghafal akan meningkat apabila dilakukan secara berulang-ulang. Hal ini
sesuai dengan permainan ular tangga matematika yang mengandung unsur
perulangan rumus luas bangun datar pada setiap lemparan dadu.  Selain itu
APE ular tangga ini dimainkan dengan konsep bermain sambil belajar,
sehingga siswa lebih berminat dan termotivasi untuk belajar. Berdasarkan
penjelasan diatas, menjadi alasan dikembangnya APE ular tangga matematika
sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran matematika
pokok bahasan luas bangun datar siswa kelas V SD.
K. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian teori di atas maka terdapat
pertanyaan dalam penelitian, yaitu: Bagaimana produk APE ular tangga
matematika yang baik untuk pembelajaran matematika pokok bahasan luas
bangun datar siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Mlati, Sleman Yogyakarta?
a. Bagaimana kualitas produk APE ular tangga matematika dilihat dari
aspek materi dan penyajian materi?
b. Bagaimana kualitas produk APE ular tangga matematika dilihat dari
aspek fisik, pemakaian, gambar, warna dan tulisan?
c. Bagaimana kualitas produk APE ular tangga matematika dari sudut
pandang siswa kelas V Sekolah Dasar?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis
penelitian Research and Development (R&D). Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan yang berorientasi pada produk.
Menurut Borg & Gall (dalam Sugiyono, 2010: 9) penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D) merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
Penelitian Research and Development (R&D) ini pada dasarnya terdiri dari
dua tujuan utama, yaitu mengembangkan produk dan menguji keefektifan
produk dalam mencapai tujuan. Langkah-langkah dalam penelitian R&D
model Borg & Gall sebagai berikut:
1. Research and information collection (penelitian dan pengumpulan
informasi).
2. Planning (melakukan perencanaan).
3. Develop Preliminary form of Product (mengembangkan bentuk awal
produk).
4. Preliminary Field Testing (melakukan uji lapangan awal).
5. Main Product Revision (melakukan revisi produk utama).
6. Main Field Testing (melakukan uji lapangan untuk produk utama).
7. Operational Product Revision (melakukan revisi produk operasional).
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8. Operational Field Testing (melakukan uji lapangan terhadap produk
final).
9. Final Product Revision (melakukan revisi produk akhir).
10. Disemination and Implementation (diseminasi dan implementasi).
B. Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan ini berisi prosedur yang dilakukan
dalam membuat produk yang akan dikembangkan. Prosedur pengembangan
alat permainan edukatif APE Ular tangga Matematika pokok bahasan luas
bangun datar kelas V di SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta yaitu dengan
menggunakan model Borg & Gall, seperti gambar berikut ini:
Gambar 1. Tahapan pengembangan Borg and Gall (1983) yang telah
dimodifikasi
Penelitian Research and Development ini terdapat 10 tahap
pengembangan, akan tetapi pada penelitian pengembangan APE Ular tangga
Matematika pokok bahasan luas bangun datar kelas V di SDN 1 Sinduadi,
Sleman Yogyakarta ini hanya menggunakan 9 tahap pengembangan. Pada
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tahap pengembangan kesepuluh yaitu diseminasi dan implementasi tidak
dilakukan peneliti karena tujuan pengembangan hanya terbatas pada
mengembangkan media yang layak untuk digunakan serta  terkendala oleh
waktu dan biaya yang ada.
Berdasarkan gambar di atas dapat dijelaskan tahapan pengembangan
yang lakukan yaitu sebagai berikut:
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi terkait dengan
pengembangan produk yang akan dilakukan. Kegiatan penelitian
pendahuluan ini dilakukan dengan tujuan memperoleh informasi awal
mengenai permasalahan dalam pembelajaran yang terjadi di sekolah
tersebut, serta analisis untuk menyusun latar belakang dan rumusan
masalah dalam penelitian.
a.    Penelitian Awal
Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan untuk
mengumpulkan informasi sebelum pengembangan produk dilakukan.
Penelitian awal dilakukan dengan studi lapangan untuk mencari
informasi tentang kebutuhan siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Mlati
Sleman Yogyakarta, serta mengidentifikasi berbagai permasalahan
yang dihadapi oleh siswa tersebut.
Studi lapangan yang peneliti lakukan yaitu melalui observasi
dan wawancara kepada guru kelas V dan siswa kelas V SDN 1
Sinduadi, Mlati Sleman Yogyakarta. Observasi dilakukan untuk
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mengetahui proses pembelajaran, media pembelajaran yang
digunakan, kendala dalam pembelajaran dan untuk mengetahui
karakter peserta didik yang akan dijadikan subjek penelitian. Selain
observasi, peneliti juga melakukan wawancara untuk mengetahui
hal-hal dari responden yang lebih mendalam lagi terkait dengan
masalah yang dihadapi siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman
Yogyakarta, dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, produk
yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
b.    Studi Pustaka
Pada tahap studi pustaka dilakukan beberapa hal diantaranya
mencari buku dan referensi kajian teori mengenai media
pembelajaran, pengembangan alat permainan edukatif, kajian teori
tentang matematika SD, kajian teori tentang materi luas bangun datar
sekolah dasar dan  karakteristik siswa kelas V sekolah dasar.
2. Perencanaan
Pada tahap perencanaan akan dijelaskan tahapan-tahapan garis
besar dalam mengembangkan produk yang akan dilakukan, diantaranya:
a. Perancangan desain awal APE Ular tangga matematika dengan
menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6).
b. Merencanakan isi pengembangan alat permainan edukatif berdasarkan
Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator mata pelajaran
Matematika materi luas bangun datar.
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c. Mencari gambar-gambar (browsing internet) yang terkait dengan
materi luas bangun datar yang akan dimuat dalam pengembangan alat
permainan edukatif.
d. Perancangan buku petunjuk penggunaan APE Ular tangga matematika
dengan menggunakan aplikasi komputer (Microsoft Office Word 2010
dan Corel Draw X6)
3. Pengembangan Bentuk Produk Awal
Pada tahap ini dikembangkan bentuk produk awal APE Ulart
tangga matematika pokok bahasan luas bangun datar. Langkah-langkah
yang dilakukan sebagai berikut:
a. Merumuskan isi APE Ular tangga matematika dan berkonsultasi
dengan guru kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta, terkait
dengan materi luas bangun datar .
b. Merumuskan aturan permainan yang ada di dalam buku petunjuk
penggunaan APE Ular tangga matematika.
c. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan
Alat dan bahan yang digunakan dalam membuat APE Ular tangga
matematika adalah sebagai berikut:
1) Alat
a) Laptop
b) Alat tulis
c) Printer
d) Palu
72
e) Paku
f) Penggaris
g) Kuas cat
h) Amplas
2) Bahan
a) Kertas Ivory 310
b) Kertas stiker Cromo
c) Kayu
d) Cat kayu
d. Pelaksanaan pembuatan
Pelaksanaan pembuatan APE Ular tangga matematika dilakukan
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Memproduksi papan APE Ular tangga matematika dengan
ukuran 40 x 40 cm dengan bahan dasar kayu dan desain
papan dengan menggunakan software Corel Draw X6.
2) Produksi kartu soal yang berisikan berbagai pertanyaan yang
berkaitan dengan materi luas bangun datar.
3) Produksi kartu kunci jawaban yang berisikan jawaban soal
dan terdapat materi yang berkaitan dengan dengan soal
tersebut.
4) Produksi kartu ingatan yang berisi materi luas bangun datar.
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5) Produksi buku petunjuk penggunaan APE Ular tangga
matematika yang berisi penjelasan mengenai petunjuk
penggunaan alat permainan tersebut.
4. Uji Coba Lapangan Awal
Uji coba lapangan awal terhadap APE Ular tangga matematika
dilakukan untuk mendapatkan informasi berupa penilaian dan saran
terkait dengan produk yang sedang dikembangkan. Hasil analisis dari uji
coba lapangan awal ini dijadikan bahan masukan untuk melakukan revisi
produk awal. Uji coba lapangan awal dilaksanakan langsung di SDN 1
Sinduadi, Sleman Yogyakarta, dengan melibatkan 4 orang siswa kelas V
yang dipilih secara acak. Ke-4 siswa tersebut diberi kesempatan untuk
memainkan APE Ular tangga matematika. Setelah siswa tersebut selesai
memainkan permainan kemudian diberi lembar respon, untuk
mendapatkan data sebagai bahan dalam melakukan  revisi produk
tersebut.
5. Revisi Hasil Uji Coba
Revisi hasil uji coba ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan
dan memperbaiki alat permainan edukatif agar dapat menghasilkan
produk yang lebih layak sebelum digunakan dalam uji coba lapangan
utama. Berdasarkan hasil uji coba lapangan dengan menggunakan lembar
respon siswa, didapatkan data-data sebagai bahan acuan untuk
melakukan revisi produk, sehingga diperoleh media pembelajaran yang
sudah mengalami perbaikan.
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6. Uji Coba Lapangan Utama
Uji coba lapangan utama merupakan proses uji coba kedua yang
melibatkan lebih banyak subjek uji coba dibandingkan uji coba lapangan
awal. Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukan-masukan
tentang APE Ular tangga matematika yang sedang dikembangkan. Uji
coba ini dilaksanakan dengan melibatkan 8 orang siswa yang dipilih
secara acak dari seluruh kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
Setelah siswa selesai memainkan APE ular tangga matematika, siswa
diminta untuk mengisi lembar respon siswa sebagai bahan untuk
melakukan perbaikan atau revisi berikutnya.
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Revisi hasil uji coba lapangan utama dilakukan untuk mengetahui
kekurangan dan memperbaiki alat permainan edukatif sebelum dilakukan
uji coba lapangan operasional. Berdasarkan uji coba lapangan utama,
diperoleh data untuk melakukan revisi kembali jika media yang
dikembangkan terdapat kekurangan atau kesalahan. Acuan yang
digunakan untuk merevisi produk tersebut adalah lembar respon siswa
yang diberikan pada uji coba sebelumnya.
8. Uji Coba Lapangan Operasional
Uji coba lapangan operasional dilakukan dengan tujuan untuk
melihat APE Ular tangga matematika yang dikembangkan layak
digunakan atau tidak. Pada uji coba ini melibatkan subjek uji coba yang
lebih banyak lagi dibandingkan uji coba lapangan utama. Uji coba ini
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dilaksanakan di SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta dengan melibatkan
20 orang siswa kelas V. Pengumpulan data dengan menggunakan lembar
respon siswa yang harus diisi siswa setelah mereka selesai memainkan
APE ular tangga matematika. Data yang terkumpul dianalisis untuk
selanjutnya melakukan revisi produk akhir.
9. Produk Akhir
Produk akhir ini didapat setelah melakukan uji coba lapangan
operasional. Alat permainan edukatif yang telah di uji coba akan dilihat
dari hasil penilaiannya, apakah APE Ular tangga matematika ini layak
digunakan sebagai media dalam pembelajaran matematika pokok
bahasan luas bangun datar.
C. Tempat Dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SDN 1 Sinduadi. Jalan Magelang KM 6
Sinduadi, Mlati, Sleman, Yogyakarta.
2. Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2014/2015.
D. Validasi Ahli
Untuk mendapatkan suatu produk media pembelajaran yang baik dan
layak perlu adanya uji validasi produk. Dalam pengembangan APE Ular
tangga matematika ini, validasi produk media menggunakan angket. Validasi
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produk media dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi,
sebagai berikut :
1. Ahli Media
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen yang berkompeten
dalam bidang pengembangan alat permainan edukatif, ahli media yang
dimaksud adalah dosen Teknologi pendidikan UNY. Dalam validasi
media ini dapat menentukan media yang dikembangkan sudah layak
atau tidak untuk digunakan. Ahli media menilai produk media
pembelajaran yang berkaitan segi pemilihan bahan, kualitas bahan,
kekuatan bahan, ketepatan bentuk dan ukuran, kombinasi warna.
2. Ahli materi
Dalam penelitian pengembangan APE Ular tangga matematika
pokok bahasan luas bangun datar untuk siswa kelas V SDN 1
Sinduadi, Sleman Yogyakarta yang memvalidasi materi adalah dosen
PGSD UNY yang kompeten dalam bidang matematika. Validasi
materi digunakan untuk menentukan materi yang digunakan sudah
sesuai dengan isi materi yang diajarkan meliputi ketepatan materi,
cakupan materi, dan kejelasan materi.
E. Subjek Uji Coba
Sesuai dengan rancangan uji coba yang dilaksanakan, yang menjadi
subjek dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas V SDN 1
Sinduadi, Sleman Yogyakarta, yang dijelaskan sebagai berikut:
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1. Uji Coba Lapangan Awal
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 4 orang siswa kelas
V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
2. Uji Coba Lapangan Utama
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 8 orang siswa kelas
V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
3. Uji Coba Lapangan Operasional
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 20 orang siswa
kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
F. Jenis Data
Data-data yang diperoleh dalam pengembangan alat permainan
edukatif ini berupa kombinasi data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
untuk menentukan kelayakan produk yang dikembangkan diperoleh dari nilai
skor hasil angket penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan subjek uji coba
lapangan. Sedangkan data kualitatif berupa hasil analisis kebutuhan, data
hasil validasi ahli materi dan ahli media, uji coba lapangan awal, uji coba
lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan, yang berupa masukan, saran yang
berkaitan dengan pengembangan APE Ular tangga matematika agar menjadi
produk akhir yang dikategorikan layak untuk pembelajaran.
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G. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data bertujuan membantu peneliti
mengumpulkan data yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan.
Metode yang dipakai diantaranya:
a. Wawancara
Metode wawancara menurut Sugiyono (2010: 194) merupakan
teknik pengumpulan data yang peneliti lakukan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, mengetahui hal-hal dari responden
yang lebih mendalam, dan jumlah respondennya sedikit/kecil. Metode
wawancara digunakan oleh peneliti dalam rangka untuk mengumpulkan
informasi yang lebih mendalam terkait dengan proses pembelajaran,
kendala dalam pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan
oleh siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta, terutama pada
mata pelajaran Matematika. Wawancara yang digunakan adalah
wawancara tidak terstruktur terhadap guru kelas dan siswa kelas V
sekolah tersebut.
b. Observasi
Menurut Sutrisno Hadi (dalam Sugiyono, 2010: 203)
mengemukakan bahwa observasi merupakan proses yang kompleks,
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Metode
observasi dilakukan sebagai langkah awal peneliti dalam
mengumpulkan informasi mengenai proses pembelajaran, media
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pembelajaran, kendala dalam pembelajaran, dan karakter subjek
penelitian yaitu siswa kelas V SDN 1 Sinduadi, Sleman Yogyakarta.
c. Angket
Metode angket menurut Sugiyono (2010: 199) merupakan teknik
pengumpulan data dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada responden, selain itu metode yang
efisien dilakukan apabila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan
diukur, dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.
Menurut Suharsimi Arikunto (2001: 28-29), jenis-jenis angket
dibagi menjadi 4 jenis berdasarkan bentuknya yaitu; angket pilihan
ganda, angket isian, angket chek list, dan angket skala bertingkat.
Kemudian berdasarkan cara memberikan respon, angket dibagi
menjadi 2 jenis yaitu:
a. Angket tertutup adalah angket yang disusun sedemikian rupa
sehingga responden hanya bisa memberikan tanda chek list ()
pada kolom yang disediakan.
b. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga dapat memberikan isian sesuai dengan
kehendak dan sesuai dengan keadaan, untuk merespon masalah
yang ditanyakan.
d. Dokumentasi
Metode dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi yang
dibutuhkan. Dokumentasi diperoleh dari foto-foto selama proses
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penelitian dan dokumen berupa silabus. Pada metode dokumentasi ini
tidak menggunakan instrumen pengumpulan data.
2. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar
angket instrumen angket validasi ahli materi, instrumen angket validasi
ahli media dan instrumen angket untuk siswa. Instrumen tersebut berguna
untuk data dokumentasi tentang fakta di lapangan ketika penelitian.
Angket dalam penelitian pengembangan ini digunakan sebagai alat ukur
menentukan kelayakan produk yang dikembangkan, diperoleh dari hasil
penilaian produk oleh ahli media, ahli materi, dan subjek uji coba lapangan
yaitu siswa kelas V sekolah dasar. Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan jenis angket semi tertutup dengan menambah kolom
komentar atau saran. Pada penelitian pengembangan APE Ular tangga
matematika siswa kelas V di SDN 1 Sinduadi, Sleman, Yogyakarta,
menggunakan 3 angket yaitu:
1) Angket 1
Angket pertama adalah lembar angket penilaian ahli materi yang
berkaitan dengan materi matematika pokok bahasan luas bangun
datar untul kelas V sekolah dasar. Hasil dari penilaian ahli materi
tersebut yang dijadikan sebagai bahan revisi dan penyempurnaan
materi supaya meteri yang disajikan sesuai dengan pelajaran
matematika kelas V.
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2) Angket 2
Angket kedua adalah lembar angket penilaian kepada ahli media
pembelajaran agar media yang dikembangkan khususnya berkaitan
dengan segi pemilihan bahan, kualitas bahan, kekuatan bahan,
ketepatan bentuk dan ukuran, kombinasi warna.. Instrumen ini juga
digunakan sebagai bahan revisi produk media agar tercipta suatu
media pembalajaran yang baik.
3) Angket 3
Angket ketiga adalah lembar respon siswa yang ditujukan kepada
siswa berupa penilaian untuk mengetahui tingkat kelayakan media
bila digunakan di lapangan.
H. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen
Instrumen digunakan sebagai dasar penilaian media yang
dikembangkan. Sehingga untuk mendapatkan media yang benar-benar layak
maka dibutukan sebuah intrumen yang baik. Langkah-langkah pengembangan
instrumen dalam pengembangan APE Ular tangga matematika untuk siswa
kelas V di SDN 1 Sinduadi, Sleman, Yogyakarta adalah sebagai berikut:
a. Mengembangkan kisi-kisi instrumen.
Peneliti membuat kisi-kisi instrumen dalam bentuk tabel yang
memuat indikator atau unsur penilaian. Kemudian peneliti
mengembangkan butir-butir instrumen berbentuk pernyataan.
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b. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada dosen pembimbing.
Peneliti melakukan konsultasi dan meminta penilaian kepada ahli
seberapa jauh butir-butir instrumen yang dibuat secara tepat dapat
mengukur indikator.
c. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah dikoreksi oleh dosen
pembimbing dan mendapatkan expert judgement.
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap penyusunan
instrumen penelitian ini antara lain, melakukan revisi instrumen yang
telah didiskusikan dengan expert judgement, sehingga instrumen yang
akan digunakan dalam penelitian telah sesuai dan tepat untuk penelitian.
Lembar instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar
instrumen validasi ahli materi, Instrumen validasi ahli media dan lembar
instrumen untuk siswa. Instrumen berisikan pertanyaan-pertanyaan yang
berkaitan dengan media pembelajaran sebagai dasar penilaian kelayakan ahli
dan siswa. Berikut ini merupakan kisi-kisi instrumen pengembangan APE
Ular tangga matematika siswa kelas V di SDN 1 Sinduadi, Sleman,
Yogyakarta yang ditujukan kepada ahli materi:
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Tabel 2.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
Kisi-kisi instrumen di atas selanjutnya dikembangkan menjadi
pertanyaan penilaian untuk ahli materi. Kisi-kisi instrumen yang kedua adalah
untuk ahli media. Adapun kisi-kisi butir instrumen yang digunakan untuk
judgement expert dari ahli media dapat dilihat pada tabel berikut:
No Aspek Indikator Item
1 Materi Kesesuaian :
a. Kesesuaian materi dengan
kompetensi  dan indikator
b. Kesesuaian materi dengan
karakteristik siswa
c. Kesesuaian materi  soal dengan
kompetensi dan indikator
d. Kesesuaian materi dengan gambar
yang disajikan
1
2
3
4
Kebenaran :
a. Kebenaran cakupan materi untuk
mencapai kompetensi
b. Kebenaran kunci jawaban
5
6
Kejelasan :
a. Kejelasan isi materi
b. Kejelasan materi soal
7
8
2 Penyajian Keterbacaan :
a. Kemudahan bahasa yang digunakan
b. Keseuaian bahasa dengan EYD
9
10
Kemenarikan :
a. Kemenarikan materi
b. Kemenarikan penggunaan APE ular
tangga   matematika
11
12
Jumlah 12
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Tabel 2.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
No Aspek Indikator Item
1 Tampilan Fisik :
a. Jenis bahan yang digunakan
b. Keawetan APE Ular tangga
matematika
c. Keamanan bahan yang digunakan
1
2
3
Teks :
a. Jenis huruf yang digunakan
b. Ukuran huruf yang digunakan
c. Keterbacaan tulisan dalam APE Ular
tangga matematika
4
5
6
Warna :
a. Kesesuaian warna dengan
karakteristik siswa kelas V
b. Keterpaduan warna gambar
c. Komposisi warna, gambar dan tulisan
7
8
9
Gambar :
a. Kejelasan gambar
b. Kesesuaian gambar dengan materi
c. Kesesuaian gambar dengan
karakteristik siswa kelas V
10
11
12
2 Penggunaan Pemakaian :
a. Kesesuaian APE Ular tangga
matematika dengan karakteristik
siswa kelas V
b. Kepraktisan media (mudah disimpan
dan dipindahkan)
c. Kemudahan pemakaian media
13
14
15
Kejelasan :
a. Kejelasan petunjuk penggunaan 16
Kebermanfaatan :
a. Kemampuan menimbulkan interaksi
b. Kemampuan menumbuhkan daya
tarik siswa
17
18
Jumlah 18
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Disamping instrumen untuk ahli materi dan ahli media, terdapat
juga kisi-kisi instrument (respon siswa) untuk siswa sabagai sasaran
pengguna (user). Adapun kisi-kisi butir instrumen sebagai berikut:
Tabel 2.3 Kisi-kisi Instrumen (respon) Untuk Siswa
No Aspek Indikator Item
1 Pembelajaran a. Kemudahan materi
b. Kemenarikan penyampaian materi
c. Kejelasan penggunaan bahasa
d. Kejelasan materi yang disajikan
e. Pembelajaran dapat menumbuhkan
daya tarik  siswa
f. Kejelasan petunjuk penggunaan APE
Ular tangga matematika
1
2
3
4
5
6
2 Media a. Kemenarikan APE Ular tangga
matematika
b. Kejelasan tulisan
c. Pemilihan gambar
d. Komposisi warna
7
8
9
10
Jumlah 10
Data yang diperoleh dari judgement expert media dan materi tersebut
selanjutnya diubah menjadi data yang bersifat deskriptif kualitatif dengan
skala penilaian 5, sehingga diperoleh hasil kriteria media yang disebut
“sangat layak”, “layak”, “cukup layak”, “kurang layak”, dan “kurang layak”.
Sedangkan data yang diperoleh dari hasil instrumen siswa diubah menjadi
data yang bersifat deskriptif kualitatif dengan skala penilaian 2, sehingga
diperoleh hasil kriteria media yang disebut “layak” dan “tidak layak”
digunakan.
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I. Teknik Analisis data
Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data dalam
pengembangan alat permainan edukatif ini menggunakan teknik analisis data
kombinasi kuantitatif dan kualitatif. Data berupa komentar, saran, revisi dan
hasil pengamatan peneliti selama proses ujicoba dianalisis secara deskriptif
kualitatif, dan disimpulkan sebagai masukan untuk memperbaiki atau
merevisi produk yang dikembangkan. Sementara, data berupa skor tanggapan
ahli media, ahli materi dan siswa yang diperoleh melalui kuesioner, dianalisis
secara deskriptif kuantitatif dengan menggunakan rumus Sukardjo (2008).
Ada dua macam analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
antara lain kualitatif dan kuantitatif keterangannya sebagai berikut:
a. Data kualitatif diperoleh dari angket yang berupa tanggapan yang
dianalisis dan dideskripsikan secara kuantitatif.
b. Data kuantitatif yang diperoleh melalui angket penilaian akan dianalisis
dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan ke data kualitatif
dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk.
Menurut Suharsimi Arikunto (1998: 246) data kuantitatif yang
berwujud angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran dapat diproses
dengan cara:
Dijumlah, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan
diperoleh. Kadang-kadang pencarian presentase dimaksudkan untuk
mengetahui status sesuatu yang dipresentasekan dan disajikan tetap
berupa presentase. Tetapi kadang-kadang sesudah sampai ke
presentase lalu ditafsirkan dengan kalimat yang bersifat kualitatif,
misalnya baik (76%-100%), cukup baik (56%-75%), kurang baik
(40%-55%), dan tidak baik (kurang dari 40%).
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Data dalam penelitian ini menggunakan skala likert dengan skala
penilaian 1-5. Skala 1-5 tersebut memiliki penjelasan, angka 1) sangat
kurang, 2) kurang, 3) cukup, 4) baik dan 5) sangat baik. Skor yang diperoleh
dari penilaian itu kemudian dikonversikan menggunakan acuan konversi dari
Sukardjo (2008: 52-53) pada tabel di bawah ini:
Tabel 3.1 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5
(Adaptasi dari Sukardjo, 2008:52-53)
Interval Skor Skor Kategori
X > Xi + 1,80 Sbi 5 Sangat Baik
Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 4 Baik
Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 3 Cukup
Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi - 0,60 Sbi 2 Kurang
X ≤ Xi – 1,80 Sbi 1 Sangat Kurang
Keterangan:
Xi(Rerata skor ideal) = 1/2(skor mak ideal + skor min
ideal)
Sbi(Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor mak – skor min)
X = Skor empiris
Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan
data-data kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada
pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut:
Skor Mak = 5
Skor min = 1
Xi = ½ (5+1)
= 3
Sbi = 1/6 (5-1)
= 0,6
Skala 5 = X > Xi + 1,80 Sbi
= X > 3 + (1,80 x 0,60)
= X > 3 + 1,08
= X > 4,08
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Skala 4 = Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi
= 3 + (0,60 x 0,60) < X ≤ (1,80 x 0,60)
= 3 + 0,36 < X ≤ 4,08
= 3,36 < X ≤ 4,08
Skala 3 = Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi
= 3 – (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6)
= 3 – 0,36 < X ≤ 3 + 0,36
= 2,64 < X ≤ 3,36
Skala 2 = Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi
= 3 – (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 – (0,60 x 0,6)
= 3- 1,08 < X ≤ 3 – 0,36
= 1,92 < X ≤ 2,64
Skala 1 = X ≤ Xi – 1,80 Sbi
= X ≤ 3 – (1,80 x 0,6)
= X ≤ 3- 1,08
= X ≤ 1,92
Berdasarkan perhitungan rentang skor rata-rata diatas, kriteria
penilaian dapat disederhanakan menjadi sebagai berikut:
Tabel 3.2 Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif Ke Kualitatif
Skor Rentang Kriteria
5 X > 4,08 Sangat baik
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang
1 X ≤ 1,92 Sangat kurang
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata :
X = ∑ ∑x =  jumlah skor
X =  skor rata-rata n =  jumlah responden
Tabel pedoman konversi diatas digunakan untuk menilai tingkat
kelayakan media yang dikembangkan. Media APE ular tangga matematika
dikatakan layak apabila hasil penilaian uji coba lapangan minimal dalam
kriteria “Baik”.
Selain dinilai dari ahli media dan ahli materi, kelayakan media juga 
dilihat dari hasil instrumen siswa berdasarkan hasil uji coba. Pada 
perhitungan instrument siswa menggunakan skala guttmen dan dihitung 
dengan rumus sebagai berikut: 
𝑋𝑋 =  𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝐽𝐽𝐽𝐽𝑝𝑝𝐽𝐽𝑝𝑝 𝑠𝑠𝑝𝑝𝐽𝐽𝐽𝐽𝑠𝑠𝐽𝐽ℎ 𝑠𝑠𝑝𝑝𝑠𝑠𝑠𝑠𝐽𝐽
𝑃𝑃𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝐽𝐽𝐽𝐽𝑝𝑝𝐽𝐽𝑝𝑝 𝑠𝑠𝑝𝑝𝐽𝐽𝑝𝑝𝐽𝐽𝑠𝑠𝑝𝑝𝐽𝐽  𝑥𝑥 100%   
X = Persentase Skor 
Hasil yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono 
(2010: 90) yaitu: 
1. 0% - 25 %  = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50%  = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
Jadi, media pembelajaran APE Ular tangga matematika dapat 
dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran apabila persentase 
kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, media pembelajaran dikatakan 
“Tidak layak” apabila persentase kelayakan ≤ 75%. Lebih jelas dengan 
melihat tabel 3.3 sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Penilaian Total Instrumen Siswa 
 
Persentase Kategori 
𝑥𝑥�  > 75% Layak 
      𝑥𝑥�  ≤ 75% Tidak layak 
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BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan
Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan alat permainan
edukatif berupa Ular tangga matematika untuk siswa kelas V SD Negeri 1
Sinduadi  Mlati, Sleman, yang layak digunakan dalam pembelajaran.
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif Ular tangga
matematika ini dilakukan di SD Negeri 1 Sinduadi  Mlati, Sleman. Dalam
penelitian pengembangan ini peneliti melakukan tiga tahap uji coba yang
meliputi uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji coba
lapangan operasional. Subjek penelitian pada tahap uji coba lapangan awal
melibatkan 4 (empat) orang, uji coba lapangan utama melibatkan 8 (delapan)
orang siswa, dan uji coba lapangan operasional melibatkan 20 (dua puluh)
orang siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi  Mlati, Sleman.
Berdasarkan observasi awal dan wawancara yang peneliti lakukan di
SD Negeri 1 Sinduadi  Mlati, Sleman, siswa kurang tertarik untuk belajar
matematika khususnya materi luas bangun datar. Mata pelajaran matematika
pada kelas V memiliki nilai paling rendah diantara mata pelajaran yang lain.
Media yang digunakan dalam proses pembelajaran cenderung membosankan
karena hanya menggunakan teknik menghafal. Kebiasaan mereka yang kerap
bermain pada saat proses pembelajaran berlangsung membuat mereka sulit
berkonsentrasi dalam menerima pelajaran matematika, khususnya materi luas
bangun datar. Oleh karena itu, peneliti bermaksud untuk mengembangkan
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media pembelajaran berupa alat permainan edukatif yang dirancang khusus
dengan tujuan untuk menyampaikan materi luas bangun datar pada mata
pelajaran Matematika.
Pengembangan produk alat permainan edukatif Ular tangga
matematika dilakukan peneliti melalui beberapa langkah. Langkah tersebut
harus dilaksanakan oleh peneliti untuk menghasilkan alat permainan edukatif
yang layak digunakan dalam pembelajaran Matematika khususnya materi luas
bangun datar. Berikut hasil penelitian dan pengembangan yang
dilaksanankan:
1. Hasil Studi Pendahuluan
Tahap penelitian awal, peneliti lakukan di SD Negeri 1 Sinduadi
Mlati, Sleman, dengan tujuan mengumpulkan informasi terkait dengan
pengembangan produk yang akan dilakukan. Pengumpulan informasi ini
dilakukan melalui wawancara tidak terstruktur kepada guru kelas V SD
Negeri 1 Sinduadi Mlati, Sleman, serta observasi tidak terstruktur
mengenai proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan,
kendala dalam pembelajaran, dan karakter subjek penelitian.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap guru kelas
beserta siswanya ditemukan beberapa hal sebagai berikut:
1) Siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi mengalami kesulitan belajar
matematika khususnya materi luas bangun datar.
2) Guru membutuhkan media yang dapat digunakan untuk membantu
siswa dalam belajar matematika.
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3) Guru membutuhkan media yang sesuai karakteristik siswa sekolah
dasar. Media tersebut seperti APE ular tangga yang memadukan
konsep belajar sambil bermain.
4) Belum tersedia media pembelajaran di SD Negeri 1 Sinduadi, Mlati,
Sleman yang berupa alat permainan edukatif ular tangga matematika
pokok bahasan luas bangun datar.
Berdasarkan permasalahan di atas dapat disimpulkan bahwa perlu
dikembangkannya media pembelajaran berupa alat permainan edukatif
yang dapat menunjang proses pembelajaran, sehingga hasil belajar yang
didapat lebih optimal.
2. Hasil Perencanaan
Tahap perencanaan ini merupakan lanjutan dari hasil studi
pendahuluan dalam rangka memecahkan permasalahan yang ada. Dari
hasil studi pendahuluan ditemukan beberapa permasalahan yang ada di
SD Negeri 1 Sinduadi Mlati, Sleman. Dalam memecahkan permasalahan
tersebut, peneliti mencoba untuk merancang alat permainan edukatif Ular
tangga matematika dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Tahap perencanaan awal, perancangan desain awal alat permainan
edukatif Ular tangga matematika dengan menggunakan aplikasi
komputer (Corel Draw X6).
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan
edukatif berdasarkan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan
Indikator mata pelajaran Matematika materi luas bangun datar.
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Tabel 4. Jabaran Materi Isi APE Ular tangga matematika
Standar
Kompetensi
Kompetensi
Dasar
Indikator Pencapaian
Kompetensi
Menghitung luas
bangun datar
sederhana dan
menggunakannya
dalam kehidupan
sehari-hari
Menghitung luas
trapesium dan
layang-layang
 Menghitung  luas
trapesium
 Menghitung luas
layang-layang
c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang
terkait dengan materi luas bangun datar yang akan dimuat dalam
pengembangan alat permainan edukatif.
d. Tahap keempat, perancangan buku petunjuk penggunaan alat
permainan edukatif Ular tangga matematika dengan menggunakan
aplikasi komputer (Microsoft Office Word 2010 dan Corel Draw
X6).
Untuk menghasilkan media pembelajaran berupa alat permainan
edukatif pada tahap ini peneliti merencanakan untuk menggunakan
desain penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall sampai pada
9 tahap pengembangan yang dimodifikasi dengan prosedur
pengembangan alat permainan edukatif menurut Badru Zaman.
3.   Hasil Pengembangan Produk
Tahap pengembangan bentuk produk awal alat permainan
edukatif Ular tangga matematika yang peneliti lakukan diantaranya:
a. Merumuskan isi alat permainan edukatif dan berkonsultasi dengan
guru kelas V SD Negeri 1 Sinduadi Mlati, Sleman, terkait dengan
materi luas bangun datar pada mata pelajaran matematika.
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b. Merumuskan aturan permainan yang ada di dalam buku petunjuk
penggunaan alat permainan edukatif Ular tangga matematika.
c. Mengumpulkan bahan yang digunakan
1) Kayu ringan dan pegangan
Kayu digunakan sebagai bahan utama membuat alat
permainan edukatif Ular tangga matematika Selain itu,
dibutuhkan juga pegangan yang digunakan untuk memudahkan
dalam membawa alat permainan tersebut.
2) Cat kayu
Cat kayu digunakan untuk mengecat kayu yang
digunakan untuk papan alat permainan edukatif Ular tangga
matematika.
3) Kertas stiker Cromo
Kertas stiker Cromo digunakan untuk menempelkan
desain alat permainan edukatif Ular tangga matematika yang
sudah dicetak pada papan kayu.
4) Kertas Ivory 310
Kertas Ivory 310 digunakan untuk membuat buku
petunjuk penggunaan alat permainan edukatif Ular tangga
matematika .
5) Lem Kayu
Lem kayu digunakan untuk menempelkan kayu yang
digunakan  dalam membuat alat permainan edukatif.
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d. Pelaksanaan Pembuatan
1) Produksi Papan Ular tangga matematika
Papan Ular tangga matematika dibuat dengan ukuran 40 x
40 cm, ukuran yang proposional dimaksudkan untuk
memudahkan papan untuk dilipat.
Gambar 2.1 Papan Ular tangga matematika
2) Produksi kartu soal dan kunci jawaban
Item-item ini dibuat dengan menggunakan kertas Ivory
310 dengan ukuran 7 x 10cm yang didesain menggunakan
software corel draw.
Kartu soal Kartu kunci jawaban
Gambar 2.2 Kartu soal dan kunci jawaban
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3) Produksi kartu ingatan
Kartu ingatan berisi materi luas bangun datar didesain
menggunakan software corel draw dengan bentuk booklet.
Bagian luar Bagian dalam
Gambar 2. 3 Kartu ingatan
4) Produksi buku petunjuk penggunaan
Buku petunjuk penggunaan alat permainan dibuat dengan
menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6). Dalam buku
tersebut berisi penjelasan mengenai petunjuk penggunaan alat
permainan edukatif Ular tangga matematika. Buku ini dicetak
dengan menggunakan kertas Ivory 310.
Cover buku petunjuk siswa Cover buku petunjuk guru
Gambar 2.4 Buku petunjuk penggunaan
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5) Produksi dadu dan pin smile
Dadu terbuat dari kayu yang dibentuk kubus dengan
ukuran 4cm kemudian ditempel striker yang telah bertuliskan
rumus luas bangun datar. Sedangkan pin smile berbentuk bintang
yang dicetak menggunakan kertas striker kemudian ditempel pada
mika tebal.
Dadu Pin smile
Gambar 2.5 Dadu dan Pin smile
e. Validasi Produk
Setelah Alat permainan edukatif Ular tangga matematika
selesai diproduksi, selanjutnya peneliti melakukan validasi kepada ahli
media dan ahli materi. Berikut adalah hasil validasi dari ahli media
dan ahli materi terhadap alat permainan edukatif yang peneliti
kembangkan:
1) Ahli Materi
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli materi dalam
penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Pendidikan
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Guru Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu
Ibu Rahayu Condro Murti, M.Si. Hasil penilaian dari ahli materi
dapat dilihat pada tabel berikut ini:
a) Hasil penilaian ahli materi tahap I
Tabel 5.1 Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I
No Aspek Skor Kategori
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
2 Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa
kelas V 4 Baik
3 Kesesuaian materi soal dengan kompetensi
dasar dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
4 Kesesuaian materi dengan gambar yang
disajikan 4 Baik
5 Kebenaran cakupan materi untuk mencapai
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
6 Kebenaran kunci jawaban 5 Sangat Baik
7 Kejelasan isi materi 4 Baik
8 Kejelasan materi soal 3 Cukup
9 Kejelasan bahasa yang digunakan 5 Sangat Baik
10 Kesesuaian bahasa dengan EYD 5 Sangat Baik
11 Kemenarikan materi 4 Baik
12 Kemenarikan penggunaan APE Ular tangga
matematika 5 Sangat Baik
Jumlah Skor 54
Sangat
Baik
Jumlah penilaian maksimal 60
Presentase Skor (%) 90
Rata-rata Skor 4,5
Menghitung skor rata-rata:
X =
∑
= = 4,5
Sedangkan menghitung presentase skor:
X= 100%
= 100% = %
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Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi, pada tahap
I, alat permainan edukatif Ular tangga matematika mendapatkan
jumlah skor keseluruhan 54 dengan presentase skor 90% dan rata-
rata skor 4,5. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam skala
5 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif
tersebut masuk kedalam kategori “Sangat Baik”. Tetapi, dari hasil
penilaian validator memberikan saran untuk merevisi materi pada
alat permainan tersebut, diantaranya:
(1) Soal dibuat lebih kontekstual
Validator materi memberikan saran kepada peneliti,
sebaiknya soal dirubah ke dalam soal yang bersifat
kontekstual atau sering siswa jumpai dalam kehidupan sehari-
hari. Berikut ini merupakan contoh perubahan yang telah
dilakukan:
Soal sebelum revisi Soal setelah revisi
Gambar 3.1 Kartu soal
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(2) Pemberian contoh bangun datar pada kartu ingatan
Atas saran ahli materi pada kartu ingatan ditambahkan contoh
benda berbentuk bangun datar dalam kehidupan sehari-hari.
Berikut perubahan dari kartu ingatan:
Sebelum revisi Setelah revisi
Gambar 3.2 Kartu ingatan
b) Hasil penilaian ahli materi tahap II
Tabel 5.2 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II
No Aspek Skor Kategori
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
2 Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa
kelas V 5 Baik
3 Kesesuaian materi soal dengan kompetensi
dasar dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
4 Kesesuaian materi dengan gambar yang
disajikan 5 Baik
5 Kebenaran cakupan materi untuk mencapai
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik
6 Kebenaran kunci jawaban 5 Sangat Baik
7 Kejelasan isi materi 4 Baik
8 Kejelasan materi soal 5 Cukup
9 Kejelasan bahasa yang digunakan 5 Sangat Baik
10 Kesesuaian bahasa dengan EYD 5 Sangat Baik
11 Kemenarikan materi 4 Baik
12 Kemenarikan penggunaan APE Ular tangga
matematika 5 Sangat Baik
Jumlah Skor 58
Sangat
Baik
Jumlah penilaian maksimal 60
Presentase Skor (%) 96,6
Rata-rata Skor 4,8
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Menghitung skor rata-rata:
X =
∑
= = 4,8
Sedangkan menghitung presentase skor:
X= 100%
= 100% = 96,6%
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi tahap II, alat
permainan edukatif Ular tangga matematika mendapatkan jumlah
skor keseluruhan 58 dengan presentase skor 96,6% dan rata-rata
skor 4,8. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam skala 5
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif
tersebut masuk kedalam kategori “Sangat Baik”. Validator ahli
materi menyatakan bahwa alat permainan edukatif Ular tangga
matematika layak untuk di uji coba dengan revisi.
2) Ahli Media
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli media dalam
penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Teknologi
Pendidikan (TP) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak Estu
Miyarso, M.Pd validasi dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil
penilaian dari ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut ini:
102
a) Hasil penilaian ahli media tahap I
Tabel 6.1 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I
No Aspek Skor Kategori
1 Kualitas bahan yang digunakan 5 Sangat Baik
2 Keawetan APE Ular tangga matematika 5 Sangat Baik
3 Keamanan bahan yang digunakan 3 Cukup
4 Jenis huruf yang digunakan 3 Cukup
5 Ukuran huruf yang digunakan 3 Cukup
6 Keterbacaan tulisan dalam APE Ular tangga
matematika 3 Cukup
7 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelasV 3 Cukup
8 Keterpaduan warna dan gambar 3 Cukup
9 Komposisi warna, gambar dan tulisan 3 Cukup
10 Kejelasan gambar 4 Baik
11 Kesesuaian gambar dengan materi 4 Baik
12 Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswakelas V 5 Sangat Baik
13 Kesesuaian APE Ular tangga matematika dengankarakteristik siswa kelas V 4 Baik
14 Kepraktisan media (mudah disimpan dandipindahkan) 5 Sangat Baik
15 Kemudahan pemakaian media 4 Baik
16 Kejelasan petunjuk penggunaan 4 Baik
17 Kemampuan menimbulkan interaksi 4 Baik
18 Kemampuan menumbuhkan daya tarik siswa 5 Sangat Baik
Jumlah Skor 70
Baik
Jumlah penilaian maksimal 90
Presentase Skor (%) 77,8
Rata-rata Skor 3,88
Menghitung skor rata-rata:
X =
∑
= = 3,88
Sedangkan menghitung presentase skor:
X= 100%
= 100% = 77,8%
Berdasarkan hasil penilaian ahli media pada tahap I,
produk yang dikembangkan mendapatkan jumlah skor 70 dengan
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presentase skor 77,8% dan rata-rata skor 3,88. Jika angka skor
tersebut dikonversikan kedalam skala 5 maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa alat permainan edukatif Ular tangga
matematika masuk kedalam katergori “Baik”. Dalam penilaian
tersebut validator memberikan saran untuk merevisi produk
media yang dikembangkan. Bagian-bagian alat permainan
edukatif Ular tangga matematika yang direvisi, antara lain:
(1) Revisi buku petunjuk
Validator ahli media memberikan saran untuk merevisi
beberapa bagian buku petunjuk, terutama buku petunjuk
penggunaan untuk siswa. Saran yang diberikan berupa
ukuran dan jenis font pada buku petunjuk perlu dirubah. Jenis
huruf yang digunakan harus sesuai dengan karakteristik siswa
SD yaitu San serif dan ukuran hurufnya diperbesar dari 12
menjadi 14. Kemudian kontras warna background pada isi
buku petunjuk untuk siswa harus disesuaikan dengan teks dan
gambar, agar buku petunjuk mudah terbaca siswa. Selain itu
bagian sudut buku perlu dibuat tumpul demi keamanan siswa.
104
Sebelum direvisi Sesudah direvisi
Gambar 4.1 Cover buku petunjuk siswa
Sebelum revisi Sesudah revisi
Gambar 4.2 Kontras  warna buku petunjuk siswa
105
Sebelum revisi Sesudah revisi
Gambar 4. 3 Font buku petunjuk siswa
(2) Revisi desain papan
Validator materi memberikan saran kepada peneliti,
sebaiknya desain papan alat permainan edukatif Ular tangga
matematika dirubah pewarnaannya serta ditambah simbol
ular dan tangga sesuai dengan nama APE tersebut.
Sebelum revisi Sesudah revisi
Gambar 4.4 Papan Ular tangga
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b) Hasil penilaian ahli media tahap II
Tabel 6.2 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II
No Aspek Skor Kategori
1 Kualitas bahan yang digunakan 5 Sangat Baik
2 Keawetan APE Ular tangga matematika 5 Sangat Baik
3 Keamanan bahan yang digunakan 5 Sangat Baik
4 Jenis huruf yang digunakan 4 Baik
5 Ukuran huruf yang digunakan 4 Baik
6 Keterbacaan tulisan dalam APE Ular tangga
matematika 4 Baik
7 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelasV 5 Sangat Baik
8 Keterpaduan warna dan gambar 4 Baik
9 Komposisi warna, gambar dan tulisan 4 Baik
10 Kejelasan gambar 4 Baik
11 Kesesuaian gambar dengan materi 4 Baik
12 Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswakelas V 5 Sangat Baik
13 Kesesuaian APE Ular tangga matematika dengankarakteristik siswa kelas V 4 Baik
14 Kepraktisan media (mudah disimpan dandipindahkan) 5 Sangat Baik
15 Kemudahan pemakaian media 4 Baik
16 Kejelasan petunjuk penggunaan 4 Baik
17 Kemampuan menimbulkan interaksi 4 Baik
18 Kemampuan menumbuhkan daya tarik siswa 5 Sangat Baik
Jumlah Skor 79
Sangat Baik
Jumlah penilaian maksimal 90
Presentase Skor (%) 87,8
Rata-rata Skor 4,4
Menghitung skor rata-rata:
X =
∑
= = 4,4
Sedangkan menghitung presentase skor:
X= 100%
= 100% = 87,8%
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Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi tahap II, alat
permainan edukatif Ular tangga matematika mendapatkan jumlah
skor keseluruhan 79 dengan presentase skor 87,8% dan rata-rata
skor 4,4. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam skala 5
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif
Ular tangga matematika masuk kedalam kategori “Sangat Baik”.
Validator ahli media menyatakan bahwa alat permainan edukatif
ini layak untuk di uji coba tanpa revisi.
4.   Hasil Uji Coba Lapangan Awal
Setelah alat permainan edukatif Ular tangga matematika
dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi, alat permainan tersebut
diujicobakan kepada siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi, Mlati Sleman,
dengan tahap pertama yaitu uji coba lapangan awal. Uji coba lapangan
awal dilakukan kepada 4 orang siswa dengan langkah-langkah sebagai
berikut:
a. Pertama-tama peneliti meminta izin kepada kepala sekolah dan guru
kelas untuk melakukan uji coba lapangan awal mengenai alat
permainan edukatif yang peneliti kembangkan.
b. Proses pelaksanaan uji coba awal dilakukan di dalam kelas, peneliti
mengenalkan alat permainan edukatif kepada ketiga orang siswa
kemudian menjelaskan cara penggunaannya.
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c. Peneliti memberi contoh terlebih dahulu cara memainkannya dan
menjelaskan aturan permainan kepada anak dan selanjutnya ke 4
orang siswa tersebut mencoba memainkannya.
d. Setelah itu siswa memberikan penilaian terhadap alat permainan
edukatif yang mereka mainkan dan penilaian ini dijadikan revisi alat
permainan edukatif yang dikembangkan tersebut.
Berdasarkan hasil uji coba lapangan diperoleh data berdasarkan
lembar penilain yang diisi oleh 4 siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi,
Mlati Sleman, Yogyakarta. Data hasil uji coba penilaian berupa angket
untuk siswa yang dapat dilihat di lampiran dan hasil penilaiannya dapat
dilihat pada tabel berikut:
Tabel 7.1 Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Awal
No. Aspek
Nama siswa Jumlah
penilaianYD DD NF BA
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 4
2. Kemenarikan penyampaian materi 1 0 1 1 3
3. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 1 1 4
4. Kejelasan materi yang disajikan 1 1 1 0 3
5. Pembelajaran dapat menumbuhkan
daya tarik  siswa
1 1 1 1 4
6. Kejelasan petunjuk penggunaan APE
Ular tangga matematika
0 1 1 0 2
7. Kemenarikan APE Ular tangga
matematika
0 1 1 1 3
8. Kejelasan tulisan 1 1 1 1 4
9. Pemilihan gambar 1 1 1 1 4
10. Komposisi warna 1 1 1 1 4
Jumlah penilaian seluruh siswa 35
Jumlah  penialaian maksimal 40
Persentase (%) 87,5
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Menghitung presentase skor:
X= 100%
= 100% = 87,5%
Berdasarkan tabel 7.1 penilaian siswa hasil uji coba
lapangan alat permainan edukatif Ular tangga matematika dapat
dikatakan bahwa jumlah penilaian adalah 35 dari jumlah total
maksimal penilaian 40. Jumlah skor tersebut dipersentasekan
sehingga menjadi 87,5% dan dapat dikatakan alat permainan
edukatif ini “Layak”.  Hasil dari uji coba lapangan awal, alat
permainan edukatif Ular tangga matematika mendapatkan respon
yang baik dari ke 4 siswa tersebut. Mereka tertarik dengan alat
permainan edukatif Ular tangga matematika, serta mereka juga
ingin kembali menggunakan permainan tersebut. Dari pengamatan
yang dilakukan, para siswa antusias dan aktif menggunakan dan
menjawab pertanyaan yang ada dalam permainan. Jadi dapat
disimpulkan bahwa alat permainan edukatif Ular tangga
matematika mendapatkan respon yang baik dari siswa berdasarkan
hasil uji coba lapangan awal.
5.    Hasil Revisi Hasil Uji Coba
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, terdapat
keskurangan pada alat permainan edukatif Ular tangga matematika
khusunya pada buku petunjuk penggunaan. Dalam pelaksanaan uji
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coba lapangan yang dilakukan oleh siswa kelas V SD Negeri 1
Sinduadi, produk media pembelajaran ini mendapatkan nilai yang
“layak” yaitu 87,5% tetapi terdapat indicator yang mendapat skor
rendah sehingga harus mengalami perbaikan. Nilai skor yang rendah
terdapat pada indikator tentang kejelasan petunjuk penggunaan
permainan. Peneliti merevisi buku petunjuk penggunaan siswa dengan
menambah beberapa komponen gambar sehingga siswa lebih mudah
menggunakan permainan.
Sebelum revisi Sesudah revisi
Gambar 5 Aturan permainan Ular tangga matematika
6.    Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Uji coba lapangan utama merupakan evaluasi dari alat permainan
edukatif Ular tangga matematika dengan jumlah subjek uji coba yang
lebih banyak dibandingkan uji coba lapangan awal, yaitu melibatkan 8
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siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi, Mlati Sleman, dengan pelaksanaan
sebagai berikut:
a. Pertama-tama hal yang dilakukan peneliti seperti pada saat
melakukan uji coba lapangan awal.
b. Proses pelaksanaan uji coba lapangan utama dilakukan di dalam
kelas, peneliti mengenalkan alat permainan edukatif kepada 8 orang
siswa kemudian menjelaskan cara penggunaannya.
c. Peneliti memberi contoh terlebih dahulu cara memainkannya dan
menjelaskan aturan permainan kepada anak dan selanjutnya mereka
mencoba memainkannya dengan cara bergantian.
d. Setelah itu siswa memberikan penilaian terhadap alat permainan
edukatif yang mereka mainkan dan penilaian ini dijadikan revisi alat
permainan edukatif yang dikembangkan sebelum diuji cobakan
ketahap lapangan operasional.
Setelah memainkan alat permainan edukatif tersebut, siswa
mengisi lembar penilaian media yang telah mereka mainkan. Data hasil
uji coba lapangan utama dapat dilihat pada lampiran dan hasil penilaian
dari uji coba tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 7.2 Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Utama
No. Aspek
Nama siswa Jumlah
penilaianKA PS ZA DB SP AN EA WS
1. Kemudahan materi 1 1 1 0 1 1 1 1 7
2. Kemenarikan
penyampaian materi
1 1 1 1 1 1 1 1 8
3. Kejelasan penggunaan
bahasa
1 1 1 1 1 1 1 1 8
4. Kejelasan materi yang
disajikan 1 1 1 0 1 1 1 1 7
5. Pembelajaran dapat
menumbuhkan daya tarik
siswa
1 1 1 1 1 1 1 1 8
6. Kejelasan petunjuk
penggunaan APE Ular
tangga matematika
1 1 1 1 1 1 0 1 7
7. Kemenarikan APE Ular
tangga matematika
1 1 1 1 1 1 1 1 8
8. Kejelasan tulisan 1 1 1 1 1 1 1 1 8
9. Pemilihan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 8
10. Komposisi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 8
Jumlah penilaian seluruh siswa 77
Jumlah penilaian maksimal 80
Persentase (%) 96,2
Menghitung presentase skor:= 100%= 100% = , %
Berdasarkan tabel 7.2 penilaian siswa hasil uji coba lapangan
utama alat permainan edukatif Ular tangga matematika dapat
dikatakan bahwa jumlah penilaian adalah 77 dari jumlah total
maksimal penilaian 80. Jumlah skor tersebut dipersentasikan sehingga
menjadi 96,2% dan dapat dikatakan alat permainan edukatif Ular
tangga matematika “Layak”.
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7.    Hasil Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Hasil dari uji coba lapangan utama menyatakan bahwa alat
permainan edukatif Ular tangga matematika ini sudah baik digunakan
dalam pembelajaran siswa kelas V sekolah dasar, sehingga peneliti tidak
melakukan revisi produk.
8.    Hasil Uji Coba Lapangan Operasional
Uji coba lapangan operasional ini melibatkan subjek penelitian
yang lebih banyak dibandingkan pada saat uji coba lapangan utama. Pada
uji coba lapangan operasional ini melibatkan 20 orang siswa kelas V SD
Negeri 1 Sinduadi, Mlati Sleman, dengan langkah-langkah sebagai
berikut:
a. Tahap pertama yang peneliti lakukan sama seperti saat melakukan
uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama.
b. Proses pelaksanaan uji coba lapangan operasional dilakukan di
dalam kelas, peneliti mengenalkan alat permainan edukatif kepada
20 orang siswa kemudian menjelaskan cara penggunaannya. Para
siswa mendengarkan dengan antusias dan mereka tidak sabar untuk
mencoba memainkan Ular tangga matematika tersebut.
c. Peneliti memberi contoh terlebih dahulu cara memainkannya dan
menjelaskan aturan permainan kepada anak dan selanjutnya mereka
mencoba memainkannya dengan cara bergantian.
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d. Setelah itu siswa memberikan penilaian terhadap alat permainan
edukatif yang mereka mainkan dan penilaian ini dijadikan revisi
akhir alat permainan edukatif yang dikembangkan.
Setelah memainkan alat permainan edukatif tersebut, siswa
mengisi lembar penilaian media yang telah mereka mainkan. Data hasil
uji coba lapangan operasional dapat dilihat pada lampiran dan hasil
penilaian yang diperoleh dari lembar penilaian tersebut dalam dilihat
pada tabel berikut ini:
Tabel 7.3 Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Operasional
No. Indikator Nama Siswa Jumlah
penilaianI
V
F
I
A
D
R
A
A
A
D
R
C
E
D
N
A
P
A
C
D
Z
A
R
V
F
A
B
A
K
F
N
B
H
B
R
M
R
Y
N
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19
2. Kemenarikan
penyampaian materi
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
3. Kejelasan
penggunaan bahasa
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
4. Kejelasan materi
yang disajikan
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
5. Pembelajaran dapat
menumbuhkan daya
tarik  siswa
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
6. Kejelasan petunjuk
penggunaan APE
Ular tangga
matematika
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 18
7. Kemenarikan APE
Ular tangga
matematika
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
8. Kejelasan tulisan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
9. Pemilihan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
10. Komposisi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
Jumlah penilaian seluruh siswa 196
Jumlah penilaian maksimal 200
Persentase (%) 98
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Menghitung presentase skor:= 100%= 100% = %
Berdasarkan tabel 7.3 penilaian siswa hasil uji coba lapangan
alat permainan edukatif Ular tangga matematika dapat dikatakan
bahwa jumlah penilaian adalah 196 dari jumlah total maksimal
penilaian 200. Jumlah skor tersebut dipersentasikan sehingga menjadi
98% dan dapat dikatakan alat permainan edukatif ini “Layak”. Dari
hasil pengamatan pada uji coba operasional, respon subjek penelitian
umumnya menyukai Ular tangga matematika dan tertarik untuk
memainkannya. Para siswa menjadi aktif dan antusias untuk menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam permainan ditambah lagi
dengan pemberian reward berupa “smile” pin apabila mereka bisa
mencapai finish. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dalam
uji coba operasional ini mendapatkan respon  baik dari siswa.
9.    Hasil Produk Akhir
Hasil akhir dari produk yang dikembangkan peneliti ini berupa
alat permainan edukatif Ular tangga matematika yang layak digunakan
sebagai media belajar Matematika khususnya materi luas bangun datar
bagi siswa. Deskripsi produk akhir dari alat permainan edukatif Ular
tangga matematika ini dibagi menjadi dua kategori, yaitu secara fisik dan
secara substansi.
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a.    Spesifikasi secara fisik
1)  APE Ular tangga matematika ini berukuran 40 x 40cm yang
terdiri dari:
a) Papan dari kayu sebagai media jalan sekaligus tempat
menyimpan komponen-komponen lain yang bisa dilipat.
b) Dadu dai kayu berbentuk kubus untuk menentukan langkah
permainan.
c) Koartu soal dengan ukuran 7 x 10 cm. Kartu ini berisi soal
seputar luas bangun datar yang berjumlah 20.
d) Kartu kunci jawaban dengan ukuran 7 x 10 cm. Kartu ini
berisi jawaban dari soal yang ada pada kartu soal yang
berjumlah 20.
e) Kartu ingatan berukuran 10 x 14cm yang bisa dilipat. Kartu
ini berisi materi bangun datar yang disertai contoh bangun
datar. Kartu ini berjumlah 6 kartu sesuai materi yang
dibahas dalam media ini.
f) “Smile” pin sebagai penghargaan apabila berhasil mencapai
finish.
g) Buku panduan penggunaan alat permainan edukatif dicetak
dengan menggunakan kertas “Ivory 310” dengan ukuran
ukuran 20 x 14 cm.
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b.   Spesifikasi secara substansi
APE Ular tangga matematika ini memuat materi mata
pelajaran Matematika kelas V sekolah dasar mengenai luas bangun
datar. Untuk standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator yang
ingin dicapai dapat dilihat pada tabel 4 diatas.
B. Pembahasan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah alat
permainan edukatif Ular tangga matematika. Hasil penelitian awal
menunjukkan perlu dikembangkan alat permainan edukatif Ular tangga
matematika sebagai salah satu media dalam proses pembelajaran matematika
untuk siswa kelas V sekolah dasar. Melalui alat permainan edukatif yang
dikembangkan, diharapkan mampu mengoptimalkan proses serta hasil belajar
siswa. Seperti yang diungkapkan Mayke S. Tedjasaputra (2005) alat
permainan edukatif dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan
kecerdasan anak dan juga dapat membuat anak terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran.
Produk APE Ular tangga matematika ini dikembangkan dengan
maksud untuk memudahkan siswa dalam menerima ataupun mempelajari
materi yang ada di dalam pelajaran matematika, khususnya materi luas
bangun datar. Penyampaian materi yang dikemas dalam alat permainan
edukatif memberikan dampak positif seperti yang dikemukakan oleh Badru
Zaman (2006) alat permainan edukatif dapat ditujukan untuk memperjelas
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materi yang disampaikan oleh guru, menumbuhkan daya tarik anak dan
memberikan kesenangan pada anak sehingga dapat menumbuhkan perasaan
senang anak dalam melakukan aktivitas belajarnya.
APE Ular tangga matematika yang dikembangkan telah memenuhi
syarat pengembangan alat permainan edukatif menurut Badru Zaman, yaitu:
1) syarat edukatif, memuat materi pembelajaran luas bangun datar, 2) syarat
teknis, menggunakan bahan baku kayu kering keras namun tidak berat untuk
anak-anak, 3) syarat estetika, ukuran APE tidak terlalu besar atau terlalu kecil
dan warna yang digunakan merupakan kombinasi warna-warna yang seras
dan disesuaikan dengan karakteristik anaki, sehingga dapat menarik perhatian
siswa.
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan APE Ular
tangga matematika yang layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Kelayakan produk diperoleh dengan menggunakan instrumen angket yang di
dalamnya terdapat catatan komentar, saran dan kritik. Penilaian kelayakan
diperoleh dari hasil penilaian angket ahli materi pelajaran matematika PGSD,
ahli media dan siswa kelas V SD Negeri 1 Sinduadi, Mlati Sleman sebagai
subjek uji coba dan pengguna produk. Penilaian tersebut ditinjau dari
beberapa aspek, antara lain:
1. Materi
Materi yang ada didsajikan dalam alat permainan edukatif Ular tangga
matematika dirancang sesuai dengan RPP dan Silabus yang dipakai
dalam pembelajaran sehingga cakupan dan kebenaran isi materi dapat
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dipertanggungjawabkan. Selain itu, materi yang ada dalam media ini
telah mengalami validasi oleh ahli materi. Hal ini sesuai dengan
pendapat Tejo Nurseto (2012), untuk mengembangkan media
pembelajaran yang baik salah satunya perlu diperhatikan prinsip
Accurate (benar, dapat dipertanggung jawabkan). Prinsip ini merujuk
pada kebenaran dan validitas isi materi yang disajikan memang telah
benar-benar teruji validitas atau kebenarannya.
2. Penyajian
Penyajian materi dalam APE Ular tangga matematika ini merupakan
perpaduan belajar sambil bermain dangan memodifikasi permainan
ular tangga pada umumnya yang diselipkan materi dan soal-soal. APE
Ular tangga matematika ini sesuai dengan karakteristik siswa yang
masih dalam tahap anak-anak, dimana mereka masih suka bermain.
Dengan model permainan ketertarikan siswa dapat muncul dengan
sendirinya. Hal ini sejalan dengan pendapat Yusuf Yasin (2011: 17),
manfaat belajar sambil bermain dapat menyingkirkan keseriusan yang
menghambat, menghilangkan stres dalam lingkungan belajar,
mengajak siswa terlibat penuh dalam pembelajaran, meningkatkan
proses belajar, membangun kreativitas diri, mencapai tujuan dengan
ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui pengalaman, dan
memfokuskan siswa sebagai subjek belajar. Selain itu sebuah media
pembelajaran harus ditampilkan secara menarik supaya siswa yang
menggunakan media tersebut tidak bosan. Materi dalam media
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pembelajaran ini disajikan dengan bahasa yang mudah dipahami dan
sesuai dengan EYD serta didukung  dengan gambar dan warna yang
menarik.
3. Tampilan
Berdasarkan segi tampilan media ini sudah memenuhi kriteria alat
permainan edukatif yang baik. seperti, ketepatan huruf dan ukurannya,
kesesuaian warna, keterpaduan antara warna, gambar serta tulisan.
Huruf yang digunakan yaitu huruf San serif dengan ukuran 14 yang
sesuai dengan karakteristik siswa. Penggunaan huruf ini senada dengan
pendapat Pujiriyanto (2005: 56), huruf yang sesuai untuk siswa
sekolah dasar adalah huruf San serif karena memberikan kemudahan
dalam membaca. Pemilihan warna dalam media ini menggunakan
warna cerah seperti hijau, kuning dan merah. Warna tersebut cocok
untuk siswa sekolah dasar karena dapat memberikan kesan kepada
siswa. Hal ini seperti pendapat Pujiriyanto (2005: 46), untuk siswa
sekolah dasar pemilihan warna menggunakan warna-warna cerah.
Sedangkan untuk keterpaduan antara gambar, huruf dan warna
menggunakan susunan yang simetris. Susunan simetris akan
memberikan kesan statis dan tidak menimbulkan rasa jenuh.
Selain aspek-aspek yang telah dijelaskan diatas faktor keamanan dan
keawetan media telah memenuhi kriteria yang baik antara lain: papan
permainan menggunakan bahan kayu sehingga dapat lebih tahan lama.
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Selain itu, komponen permainan dibuat dengan menggunakan kertas
agar tidak membahayakan siswa.
4. Penggunaan
Berdasarkan segi penggunaan APE Ular tangga matematika ini mudah
digunakan karena dilengkapi buku petunjuk penggunaan. Selain itu
Ular tangga matematika ini mampu menumbuhkan keaktifan siswa
sehingga interaksi antar siswa dapat terjalin. Hal ini sesuai dengan ciri-
ciri alat permainan yang baik menurut Mayke S. Tedjasaputra (2008:
81), alat permaianan edukatif mempunyai ciri mampu membuat anak
terlibat aktif.
Selain penilaian aspek-aspek tersebut dari ahli materi dan ahli media,
penilain juga diperoleh dari hasil uji coba sebagai berikut:
1) Uji Coba Lapangan Awal
Pada tahap uji coba lapangan awal apresiasi siswa terhadap
APE Ular tangga matematika sangat baik. Uji coba lapangan awal
dilakukan untuk subjek penelitian adalah 4 siswa kelas V B SD
Negeri 1 Sinduasi. Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal
keempat siswa merasa senang dengan APE tersebut. Mereka
tertarik dengan APE Ular tangga matematika yang dikembangkan.
Penilaian siswa secara keseluruhan dari 10 aspek yang dinilai
memperoleh prosentase skor 87,5% dengan kriteria layak. Setelah
pelaksanaan uji coba lapangan awal, siswa memberikan masukan
untuk memperjelas petunjuk penggunaan.
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2) Uji Coba Lapangan Utama
Uji coba lapangan awal dilakukan untuk subjek penelitian
adalah 8 siswa kelas V B SD Negeri 1 Sinduadi. Penilaian siswa
secara keseluruhan dari 10 aspek yang dinilai memperoleh
prosentase skor 96,2% dengan kriteria layak. Melihat hasil angket
yang diisi siswa tidak menunjukkan indikator perbaikan, maka
tidak perlu adanya revisi produk sehingga produk dapat digunakan
untuk uji coba lapangan operasional
3) Uji Coba Lapamgan Operasional
Uji coba lapangan operasional dilakukan untuk subjek
penelitian yaitu seluruh siswa kelas V A SD Negeri  1 Sinduadi.
Uji coba lapangan operasional merupakan inti dari APE Ular
tangga matematika bagi siswa SD kelas V dengan jumlah
responden yang lebih luas dan mencangkup seluruh siswa kelas V
A yang berjumlah 20. Penilaian siswa secara keseluruhan dari 10
aspek yang dinilai memperoleh prosentase skor 98% dengan
kriteria layak. Penilaian tersebut tidak jauh berbeda dengan
penilaian uji coba lapangan utama yang memperoleh prosentase
skor 96,2% sehingga data dinyatakan valid. Pada tahap uji coba
lapangan operasional ini tidak ada indikator yang memerlukan
perbaikan, sehingga produk dikatakan sudah layak.
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Dari hasi uji produk APE Ular tangga yang telah, menunjukkan hasil
penilaian terhadap produk APE Ular tangga matematika pokok bahasan luas
bangun datar untuk kelas V SD termasuk kategori “Sangat Baik” dan secara
keseluruhan produk pengembangan APE ini dapat dinyatakan “Layak”
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa alat
permainan edukatif Ular tangga matematika yang layak digunakan untuk
pembelajaran matematika pokok materi luas bangun datar untuk siswa kelas V
sekolah dasar. APE Ular tangga matematika ini dikembangkan menggunakan
tahapan penelitian R&D Model Borg & Gall dengan 9 tahapan pengembangan.
Sedangkan model permainan alat permainan edukatif ini mengadopsi
permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan adanya soal-soal pada
kotaknya. Selain soal, dalam media pembelajaran ini terdapat juga kartu
ingatan yang berisi materi luas bangun datar. Kelayakan produk tersebut dapat
dilihat dari hasil validasi dan ujicoba sebagai berikut:
1. Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan presentase skor 96,6%
termasuk kategori “sangat baik”. Validasi tersebut meliputi aspek
materi dan  penyajian yang digunakan dalam alat permainan edukatif
Ular tangga matematika.
2. Hasil validasi oleh ahli media mendapatkan presentase skor 87,8%
termasuk kategori “sangat baik”. Validasi tersebut meliputi aspek
tampilan dan penggunaan yang sesuai dengan karakteristik pengguna
alat permainan edukatif Ular tangga matematika.
3. Hasil Penilaian yang dilakukan oleh siswa saat uji coba pelaksanaan
termasuk dalam kategori “layak” dengan presentase 98%. Penilaian
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tersebut meliputi aspek pembelajaran dan media saat digunakan dalam
pembelajaran.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada
beberapa saran yang akan disampaikan sebagai berikut:
1. Bagi guru, diharapkan mencermati petunjuk penggunaan alat
permainan edukatif Ular tangga matematika sebelum
memanfaatkannya, agar dalam pelaksanaanya berjalan efektif dan
optimal.
2. Bagi siswa, diharapkan dapat belajar sambil bermain dengan
menggunakan alat permainan edukatif Ular tangga matematika
sehingga belajar akan lebih menyenangkan.
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